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RESUMEN

El proyecto desarrollado fue una aplicacion web para la gestion de procesos de
la empresa Aguadmar C.A, con la finalidad de automatizar las tareas que
realizan; principalmente: la masificacion de la practica del waterpolo de playa y
la promocion turistica de los sitios donde se realizan los entrenamientos. La
aplicacion se realiz6 haciendo uso de la metodologia Watch, instanciada en
Blue Watch (Montilva y cols., 2008). Para el modelado del negocio se utilizo la
herramienta Enterprise Arquitect. Para la codificacion se utilizaron diversas
herramientas: para el front end y el back end se utiliz6 node.js, para el disefio
de las diferentes interfaces se us6 photoshop. La informacién necesaria para el
mejor entendimiento y posterior ejecucion de la aplicacion se obtuvo a través de
documentacion facilitada por los directores de Aguadmar y través de entrevistas
no estructuradas realizadas a todos los involucrados, la metodologia de la
investigacion empleada fue la de Sabino (Sabino, 2000), resultando el nivel de
investigacion descriptivo ya que soluciond un problema pero no se determinaron
hipétesis planteadas, el disefio de campo porque se obtuvieron los datos
directamente de Aguadmar C.A. Se concluyd que gracias a la utilizacién de la
metodologia implementada y las herramientas utilizadas se logré cumplir con
los objetivos de la investigacion, recomendando su implementaciéon y el buen

uso del sistema para alcanzar los objetivos que persigue la empresa.
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INTRODUCCION

Desde hace algunos afios las organizaciones se ven enfrentadas a entornos
cada vez mas complejos, donde factores como la globalizacion de los
mercados, la competitividad y la eficiencia, las incitan a adoptar herramientas e
implementar estructuras para competir en esta nueva época impregnada de

conocimiento y tecnologia, denominada: era de la informacion.

Las organizaciones han reconocido la importancia que posee la informacion la
cual se ha posicionado como una de las principales herramientas competitivas,
ya que los conocimientos que posee el recurso humano y la creatividad que se
deriva a través de estos, son estrategias que marcan la diferencia. En una
época en que todos disponen de la informacion en tiempo real, las
organizaciones capaces de recolectarla y transformarla con rapidez en una
oportunidad para un nuevo producto o servicio, son las mas exitosas (Giraldo,
2008).

Con el nacimiento de la era de la informacion, surgié la necesidad de gestionar
todo ese cumulo de ideas producidas por las personas en sus labores diarias, lo
cual se hizo posible implementando las tecnologias de informacion y
comunicacién (TIC). Las TIC comprenden el conjunto de herramientas
necesarias para el procesamiento de la informacién y su posterior difusion,
combinando elementos de comunicacibn con las nuevas tecnologias
informaticas, dando como resultado importantes aplicaciones usadas por la
sociedad actualmente como: el correo electronico, busqueda de informacion en

la web, las redes sociales, los blogs, las mensajerias, entre otras.

Las grandes cantidades de informacion producidas actualmente son gracias al
uso de las TIC, puesto facilita la generaciéon de contenido y la transmisién en
distintos formatos de manera inmediata, convirtiéendolas en herramientas de
apoyo para la gestion de las organizaciones. Las TIC han tenido gran influencia

en el incremento de la productividad de las empresas, generando mayor



cantidad de bienes en un menor tiempo, optimizando el servicio al cliente y
acelerando los procesos de innovacion y desarrollo de nuevos productos
(Volpentesta, 2016).

Dentro de las TIC, es indiscutible la relevancia que posee el internet; la cual
constituye una herramienta global que ha hecho posible la comunicacion a
distancia y el acceso a cualquier tipo de informacion, razon por la cual se ha
creado una gran oleada de avances tecnoldgicos que han permitido darles
mayor funcionalidad a las paginas dentro del Word Wide Web (WWW). La
WWW conocida como la Web es un sistema de distribucion de informacion
basado en hipertexto enlazados y accesibles a través de Internet y ha permitido
un flujo de comunicacién global a una escala sin precedentes en la historia

humana.

En este sentido, la Internet y la Web han influido enormemente tanto en el
mundo de la informatica como en la sociedad en general. La Web ha
transformado los sistemas informaticos: ha roto las barreras fisicas, economicas
y légicas (debido al empleo de distintos sistemas operativos y protocolos)
abriendo todo un abanico de nuevas posibilidades. Una de las areas que mas
expansion esta teniendo en la Web en los dltimos tiempos son las aplicaciones
Web (Lujan, 2002).

Las aplicaciones Web permiten la generacién automatica de contenido, la
creacion de paginas personalizada segun el perfil del usuario o el desarrollo del
comercio electronico. Ademas, una aplicacion Web permite interactuar con los
sistemas informaticos de gestion de una empresa, como puede ser gestion de
clientes, contabilidad, entre otros, a través de una pagina Web (Lujan, 2002). En
la actualidad, las aplicaciones Web han evolucionado en sofisticadas
herramientas que no solo proporcionan funcién por si mismas al usuario final,
sino que también se han integrado a bases de datos corporativas y aplicaciones

de negocio (Pressman, 2005).


http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto

En blusqueda de alcanzar las funcionalidades y ventajas que brindan las
aplicaciones Web, cada vez son mas las organizaciones que han comprobado
su importancia y que a nivel nacional invierten en este tipo de soluciones para
apoyar y gestionar de manera Optima sus actividades y por consiguiente
obtener una mejor calidad en sus servicios. Tal es el caso de Aguadmar C.A,
gue se ha planteado como objetivo prioritario optimizar y actualizar todos sus
procesos operativos para adaptarse a los avances tecnolégicos y de esta
manera lograr la modernizacion de la empresa, mediante el uso de las nuevas

TIC en el desarrollo de todas sus actividades.

Por lo antes mencionado, se propone el desarrollo de una aplicacion Web para

el apoyo de la gestion de procesos de la empresa Aguadmar C.A.

Toda esta experiencia investigativa se sistematizé en el presente trabajo que

esta estructurado de la siguiente manera:
Capitulo I. Presentacién

Comprende el planteamiento del problema, donde se describe la problematica
existente, asi como el alcance y las limitaciones de la investigacion, que

establece lo que el sistema sera capaz de hacer.
Capitulo II. Marco de referencia

Esta conformado por el marco tedrico y el marco metodolégico, en el primero se
presenta tanto los antecedentes de la investigacion como los antecedentes de
la organizacion; ademas se exponen las bases teoricas que sustenta el
desarrollo del proyecto. En el segundo, se describe la metodologia de la
investigacion y la metodologia del area aplicada utilizada para llevar a cabo la

elaboracion de la aplicacion propuesta.



Capitulo I11. Desarrollo

Este capitulo implica el desarrollo del proyecto, donde se muestra
detalladamente la realizacion de cada uno de los pasos de la metodologia

empleada para el desarrollo de la aplicacion web.

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones del trabajo
realizado, la bibliografia utilizada, los apéndices y anexos necesarios para

sustentar el trabajo.



1.1PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La empresa Aguadmar C.A tiene su domicilio fiscal en la ciudad de Cumana
estado Sucre, es una empresa de turismo deportivo y su radio de accién es
nacional e internacional. Su labor principal tiene dos aristas, la masificacion de
la disciplina Waterpolo en su modalidad playa en nifios y adolescentes en
edades formativas, sobre todo en comunidades costeras del estado y la
realizacion de eventos deportivos con corte turistico de diferentes categorias.
Dicha empresa tuvo su origen como proyecto a finales del afio 2012 lograndose
concretar la primera puesta en agua de una cancha de Polo Acuatico en el Mar,
el 25 de enero del 2014 en la comunidad de Espin del municipio Mejias.
Aguadmar, C.A. estd conformada por un presidente, entrenadores de la

disciplina, atletas, padres y representantes.

Aguadmar C.A., es la Unica comunidad en Venezuela que practica y ofrece
servicios de turismo deportivo en la disciplina Polo Acuético en el Mar, siendo
una disciplina no federada y poca conocida por la sociedad. En sus dos
primeros afios de actividades logré consolidarse como opcion turistica deportiva
para amantes del waterpolo. A la vez de dar los primeros pasos en la
masificacion de la disciplina en los nifios, nifias y adolescentes, integrandolos a

la seleccién sub 15 del estado.

Esta empresa ha venido realizando eventos en diferentes espacios de los
municipios costeros del estado y en el parque nacional Mochima, llegandose a
consolidar cuatro eventos con corte de turismo deportivo enfocado a diferentes
categorias y logrando la afluencia de turistas y atletas hacia diferentes zonas
sin depender de la estacionalidad turistica. Potencializando asi el turismo en
diferentes comunidades en temporadas bajas a través de torneos y eventos

deportivos, coadyuvando con el ingreso de los hospedajes, venta de comida,



transporte turistico y artesania propias de las zonas, en integracion armonica

con la naturaleza.

Aguadmar C.A. como comunidad activa tiene la figura legal de compafiia
anonima, desde el afio 2017, sin embargo esta figura esta sin ejercicio
comercial formal en la actualidad, debido a la situacién econdémica del pais que
ha disminuido y neutralizado el turismo, su sustentabilidad primaria era por el
ingreso en turismo deportivo de las categorias mayores y ademas de que los
waterpolistas son una comunidad pequefia de los cuales mas de un 50% se
encuentra fuera del pais, ante este hecho, actualmente Aguadmar C.A. se ha
dedicado solo a la atencion de los nifios en las comunidades, con su evento
insignia Alevines Aguadmar, y su programa Aprende a Nadar Jugando, cabe
destacar que todas estas actividades son completamente gratuitas.

Todo esto ha afectado significativamente a la empresa Aguadmar C.A., ademas
de que no se cuenta con orientacion ni fortaleza en inversion, aunado a la falta
de apoyo de entes gubernamentales que permita respaldar, promocionar y

consolidar aun mas todas las actividades que ha venido realizando la empresa.

Por lo anteriormente expuesto, se propone desarrollar una solucién tecnolégica
que logre un espacio en la Web para la Empresa Aguadmar C.A., permitiendo la
promocion deportiva/turistica a nivel nacional e internacional en zonas de
interés turistico y garantizar asi la sustentabilidad de la empresa en el tiempo.
En este sentido, la propuesta a desarrollar e implementar es una aplicacion

Web para el apoyo de la gestién de procesos de la empresa Aguadmar C.A.



CAPITULO |. PRESENTACION

1.2ALCANCE Y LIMITACIONES
1.2.1 Alcance

A nivel de investigacion, el objetivo que se planteo fue la culminacion de cada
uno de los artefactos que fueron generados en cada una de las iteraciones
realizadas dentro de cada proceso técnico, de gestion y soporte,
proporcionados por la metodologia de desarrollo de software WATCH (Montilva

et al, 2008). El alcance contempla lo siguiente:
Objetivos del proyecto
Modelar los elementos que definen el dominio de la aplicacion web.

Determinar los requisitos de la aplicacion web, basadas en las necesidades
manifestadas por parte del grupo de trabajo de practicas de Waterpolo beach,

Aguadmar, C.A.
Disefar el modelo arquitectonico y detallado que integra la aplicacién web.
Generar la codificacién de los modelos disefiados.

Probar la aplicacion web con el personal que conforma grupo de trabajo de

practicas de Waterpolo beach, Aguadmar, C.A.
1.2.2 Limitaciones

El modelo de negocio de la empresa Aguadmar C.A posee diferencias con
respecto a las operaciones que realiza un club deportivo, o que ocasion6

inconvenientes para modelar la aplicacion y adaptarla a otra disciplina.



CAPITULO Il. MARCO DE REFERENCIA

2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 Antecedentes de la investigacién

La aplicacion realizada se enfoca basicamente en promocionar la comunidad
Aguadmar; la cual tiene como funcién masificar la practica del waterpolo de
playa; y dar a conocer los sitios donde se realizan los entrenamientos. Es por
esto que la aplicacién esta relacionada con tematicas relativamente nuevas: el
waterpolo de playa y el turismo deportivo, lo que ocasiona que existan muy
pocos estudios en Venezuela que puedan servir de marco de referencia para

esta investigacion.

Sin embargo, a nivel internacional ya son muchos las publicaciones que tratan
de explicar la importancia de desarrollar el turismo deportivo, como medio de
desarrollo de las capacidades deportivas y recreativas de los atletas y de

promocion de las localidades donde estos practiquen.

Apolo, J. (2013) presento un trabajo denominado: “Estrategia metodologica para
la masificacion deportiva de la natacion en la categoria de 8 a 10 afios, en nifios
del barrio Cabo Quiroz, Cantén Santa Elena”. El objetivo principal era identificar
los planteamientos, formas y procesos, un sistema de evaluaciébn en sus
diferentes momentos. Se ofrece como resultado investigativo una estrategia
metodologica para la masificacion deportiva de la natacion en la categoria de 8

a 10 afos, en nifios del Barrio Cabo Quiroz.

Ramirez, O. (2013) publico: “Turismo deportivo, promocion para la
diversificacion de la oferta en Manzanillo Colima”. La investigacion tuvo como
objetivo desarrollar una propuesta que tenga como elemento fundamental la

promocién del turismo deportivo para la diversificacion de la oferta turistica en



Manzanillo. El estudio revel6 que se percibe en buen estado y con potencial
turistico-deportivo el puerto de Manzanillo.

Rodriguez. J. (2016) realiz6 una tesis doctoral denominada “La motivacion del
turismo deportivo en espacios naturales”. El objetivo de esta investigacion fue
conocer el porcentaje de practicantes de actividades fisico-deportivas en la
naturaleza en las diferentes modalidades de practica, concluyendo que las
principales actividades deportivas que se desarrollan en los espacios naturales

son el ciclismo, senderismo y carrera.

Garcia, A. (2018) realizd una tesina denominada: “Atributos de Bahia Blanca
para la conformacion de un producto turistico: Turismo deportivo”. El objetivo
general del trabajo consistié en: Examinar los atributos que tiene la ciudad de
Bahia Blanca para conformar un producto de turismo deportivo, haciendo uso
de un enfoque de investigacion cualitativo se concluy6 que: La ciudad cuenta
con infraestructura, equipamiento, oferta deportiva y deportistas de elite que

permitan conformar al turismo deportivo.

De Sousa, N. (2020) desarrollo el trabajo: “El turismo deportivo como tipologia
dinamizadora en destinos consolidados”, el objetivo fundamental fue descubrir
los elementos potenciales de la ciudad para posicionarse como un destino
turistico deportivo. La investigacién propone un diagnostico de las condiciones
naturales, las infraestructuras turisticas, la oferta deportiva y el modelo de
gestion municipal ante las posibilidades de desarrollo de Torrevieja como
destino de turismo deportivo, con resultados que podrian ser extrapolables a

otros destinos consolidados del litoral.
2.1.2 Antecedentes de la organizacion

Aguadmar, es la Unica comunidad en Venezuela que practica y ofrece servicios
de turismo deportivo en la disciplina de Polo Acuético en el Mar. La comunidad

tuvo su origen como un proyecto a finales del afo 2012, luego de una



evaluacion de las zonas costeras del estado Sucre, aledafias a las
comunidades y la articulacion con estas; ademas de la integracion con los
Consejos Comunales, Escuelas, Barrio adentro Deportivo y los Prestadores de
Servicios Turisticos ( Posadas, Ventas de Comida, Artesanias entre otros) se
logré concretar la primera puesta en agua de una cancha de Polo Acuético en el
Mar, el 25 de enero del 2014 en la comunidad de Espin del municipio Mejias,
luego en el malecén de San Antonio del Golfo municipio Mejias del estado

Sucre.

Posterior a estos eventos y cada vez con mas afluencia de jugadores de polo
acuatico a nivel nacional se han venido realizando eventos en diferentes
espacios de los municipios costeros del estado y en el parque nacional
Mochima, consolidandose cuatro eventos con corte de turismo deportivo.
Potencializandose el turismo en diferentes comunidades con interés turistico
haciendo énfasis en las temporadas bajas logrando asi la afluencia de turistas

hacia diferentes zonas sin depender de la estacionalidad turistica.
2.1.2.1 Filosofia operacional

AGUADMAR surge como una comunidad conformada por el entrenador de la
disciplina en el estado de mas de 25 afios de experiencia y el acompafamiento
de atletas y representantes de todos los tiempos tanto a nivel local, como
nacional con miras a la consolidacién de una forma asociativa que permita tener
personalidad juridica, como emprendedores en el area de turismo deportivo,
cuyo objetivo es la realizacion de una actividad econdmica productiva,
financiera o comercial licita, en el marco de servicios turisticos, a través del
trabajo planificado, coordinado y voluntario, como expresion de conciencia y
compromiso al servicio del pueblo, contribuyendo al desarrollo comunal, donde
prevalezca el beneficio colectivo sobre produccion de capital y distribucion de

beneficios de sus miembros, incidiendo positivamente en el desarrollo



sustentable de las comunidades. Ademas de actividades en integracion

transparente con la naturaleza.

En los siete afios de actividades ha logrado consolidarse como opcion turistica
deportiva para amantes del waterpolo. A la vez de dar los primeros pasos en la
masificacion de la disciplina en los nifios, nifias y adolescentes de este estado,
con nifios formados solo con practica en la playa, ademés se han realizado
varias canchas y porterias con material de provecho boyas de pescadores,
redes y tubos PVC. Al mismo tiempo se ha logrado la articulacién con la Mision
Sucre brindando una oportunidad de desarrollo laboral en integracién con la
comunidad de los estudiantes de educacién fisica y salud, ambiente y

estudiantes de turismo.
2.1.2.2 Misién

Potenciar el turismo deportivo en el estado Sucre, a través de torneos y eventos
competitivos, promoviendo el desarrollo de valores que serviran a nifios, nifias y

adolescentes a la busqueda de la excelencia a través del trabajo en equipo.
2.1.2.3 Vision

Masificar una cultura deportiva en los nifios, nifias y adolescentes, que
fortalezca la practica del polo acuatico en la playa aprovechando las zonas

costeras del estado Sucre.
2.1.3 Bases teodricas

Segun Arias (1999), las bases tedricas constituyen: “Un conjunto de conceptos
y proposiciones de un punto de vista o enfoque determinado, dirigido a explicar

el fenbmeno o problema planteado”.

Este trabajo de grado se enfoca en dentro del area de los sistemas de
informacion organizacionales, fundamentado en el uso del computador y otras

tecnologias informéticas para la automatizacion de la pagina web de Aguadmar.
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A continuacién, se presentan varios conceptos relacionados con mencionada

area.

Los sistemas de informacion se definen como: “un conjunto de componentes
interrelacionados que incluyen elementos sociales y técnicos organizados para
recolectar, procesar, ordenar, almacenar y convertir los datos en informacion; la
cual se distribuye en la organizacion para apoyar los procesos de toma de
decisiones relacionados con la coordinacion, control de recursos, andlisis de
problemas y temas complejos, asi como en la creacion de nuevos productos”.
(Laudon y Laudon, 2012).

El proceso de desarrollo de software es un conjunto de actividades necesarias
para transformar los requerimientos de un usuario en un sistema de software.
Las actividades mas comunes que contienen los procesos de desarrollo de

software, son las actividades de analisis y disefio (Jacobson et al., 2004).

El andlisis es la etapa de desarrollo de software donde se examinan los
requisitos que se describieron en la captura de los mismo, refinandolos y
estructurandolos con la finalidad de conseguir una comprensién mas precisa de
los mismos y que ayude a la estructura del sistema entero (Jacobson et al.,
2004).

El disefio es la etapa donde se modela el sistema y se encuentra su forma
(incluida la arquitectura) para que soporte todos los requisitos, incluyendo los
requisitos no funcionales y otras restricciones, que se le suponen. Una entrada

esencial del disefio es el resultado del analisis (Jacobson et al., 2004).

En la realizacion de esta investigacion se forjaron un conjunto de productos en
las actividades de analisis y disefio del proceso de desarrollo utilizado, lo cual
genero algunos diagramas que conforman el UML los cuales se definen a

continuacion.
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El diagrama de casos de uso muestra las relaciones existentes entre actores y
casos de uso dentro de un sistema. Un caso de uso describe una interaccion
con los actores como secuencia de mensajes entre el sistema y uno o mas
actores, este es representado graficamente por una elipse. El término actor
incluye a los seres humanos, asi como a otros sistemas informéticos y
procesos. Este diagrama fue de suma importancia para modelar el

comportamiento del sistema desarrollado para Aguadmar (Booch et al., 2004).

El diagrama de clases es una presentacion grafica de la vista estatica de un
sistema que muestra una coleccién de elementos declarativos (estaticos) del
modelo, como clases, que son una descripcién generalizada o categorizacion
de un grupo de cosas que tienen atributos y acciones similares, encapsulan los
datos y las abstracciones de procedimientos requeridos para describir el
contenido y el comportamiento de alguna entidad del mundo real, tipos y sus

contenidos y relaciones (Booch et al., 2004).

El diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos, unidad de
codigos compuestos de variables y métodos relacionados, organizados en una
secuencia temporal. Este diagrama representa una interaccién como un grafico
bidimensional. La dimension vertical es el eje de tiempo que avanza hacia abajo
de la pagina. La dimensién horizontal muestra los roles de clasificador que

representan objetos individuales en la colaboracion (Booch et al., 2004).

El diagrama de actividades se usa para mostrar coOmo se construyen los
diferentes flujos de trabajo o los procesos dentro de un sistema, cOmo se
inician, los variados caminos alternativos que se pueden tomar desde el inicio
hasta el fin. También pueden ilustrar dénde puede ocurrir procesamiento en

paralelo durante la ejecucion de algunas actividades (Booch et al., 2004).

El diagrama de despliegue pertenece a los diagramas de UML que permiten
modelar los aspectos fisicos de un sistema. Este diagrama muestra la

configuracion de los nodos que participan en la ejecucion y de los componentes

12



que residen en ellos. Se utilizan para modelar la vista de despliegue estética de
un sistema, esto implica poder modelar la topologia del hardware y software

sobre el que se ejecuta el sistema (Booch et al., 2004).

Un diagrama de componentes muestra la organizacion y las dependencias
entre un conjunto de componentes. Se utilizan para modelar la vista de
implementacion estética de un sistema. Los diagramas de componentes se
relacionan con los diagramas de clases en que un componente normalmente se
corresponde con una 0 mas clases, interfaces o colaboraciones (Booch et al.,
2004).

Todo sistema de informacién emplea una o varias bases de datos para suplirse
de los datos necesarios para su funcionamiento. Una base de datos es un
conjunto de datos relacionados entre si, que tiene propiedades implicitas:
representa algun aspecto del mundo real, en ocasiones llamado minimundo o
universo de discurso. Las modificaciones del minimundo se reflejan en la base
de datos (Elmasri, 2007).

Toda base de datos se disefia, construye y prueba con datos para un propésito
especifico. Esta dirigida a un grupo de usuarios y tiene ciertas aplicaciones
preconcebidas que interesan a dichos usuarios. En otras palabras, una base de
datos tiene una fuente de la cual se derivan los datos, cierto grado de
interaccién con los acontecimientos del mundo real y un publico que esta

interesado en el contenido de la misma.

De igual forma, existen sistemas gestores de bases de datos (SGBD) los cuales
son un conjunto de programas que permiten a los usuarios crear y mantener
una base de datos. Por lo tanto, el SGBD es un sistema de software de
propésito general que facilita el proceso de definir, construir y manipular base

de datos para diversas aplicaciones (Elmasri, 2007).
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Los sistemas de informacion bajo ambiente Web constituyeron la especificacion
del marco de investigacién considerada en este trabajo, debido a que se disefio
un conjunto de paginas Web, las cuales estan a disposicion de los usuarios del
sistema a través de la Internet con la finalidad de mantener la informacion

relacionada a Aguadmar.

A continuacién, se presentan un conjunto de conceptos basicos los cuales

fueron necesarios para el desarrollo de este sistema de informacién Web.

Las aplicaciones son un conjunto de archivos de hipertexto ligados que
presentan informacion mediante textos y algunas graficas. Sin embargo, a
medida que el comercio electrénico y las aplicaciones B2B (en inglés business
to business) adquieren mayor importancia, las aplicaciones Web evolucionan
hacia ambientes computacionales sofisticados que no soélo proporcionan
caracteristicas, funciones de cémputo y contenidos independientes al usuario
final, sino que estan integrados con bases de datos corporativas y aplicaciones

de negocios (Pressman, 2005).

Las aplicaciones Web son accedidas a través de una computadora con
navegador Web ya que éste permite mostrar archivos (paginas y otros) y seguir
enlaces segun la eleccion del usuario, por lo cual una aplicacion Web debe

estar alojada en un servidor con acceso a Internet.

Un servidor es un programa que sirve para atender y responder a las diferentes
peticiones de los navegadores, proporcionando los recursos que soliciten
usando el protocolo HTTP o el protocolo HTTPS (Cibernética, 2010).

Para la construccion de un sistema de informacién bajo ambiente Web se
deben estructurar una serie de elementos tales como la arquitectura, este caso

la tres (3) capas, y patrones de disefio como el modelo vista controlador.

La arquitectura de software, tiene que ver con el disefio y la implementacion de

estructuras de software de alto nivel. Es el resultado de ensamblar un cierto
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namero de elementos arquitectonicos de forma adecuada para satisfacer la
mayor funcionalidad y requerimientos de desempefio de un sistema, asi como
requerimientos no funcionales, como la confiabilidad, escalabilidad, portabilidad,
y disponibilidad (Kruchten, 1995).

Dentro de las arquitecturas mas comunes se tienen la monolitica, donde el
software se estructura en grupos funcionales muy acoplados, el modelo 3 capas
0 niveles es una especializacion de la arquitectura cliente — servidor donde la
carga se divide en tres partes con un reparto claro de funciones: una capa para
la presentacion (interfaz de usuario), otra para el calculo (donde se encuentra
modelado el negocio) y otra para el almacenamiento (persistencia), y la
arquitectura utilizada en este trabajo la cual es el modelo 4 capas, en ésta se
divide el modelado de negocio de la expuesta anteriormente en dos: la capa
web donde se encuentra el servidor web y la capa de transacciones donde se

mantiene la l6gica de negocio.

En las arquitecturas de software se implementan patrones de disefio para lograr
la organizacion del cddigo por cada capa, en particular el patron de disefio
utilizado para el desarrollo de la aplicacion Web de este trabajo fue fachada de
sesion (Session Facade), éste provee una interfaz unificada simple para
acceder a una interfaz o grupo de interfaces de un subsistema lo cual hace que

sean mas féciles de usar (Gamma et al., 2004).

El lenguaje de programacion utilizado para la creaciéon del sistema Web para la
empresa Aguadmar, C.A. fue Java el cual surgié en 1991 por un grupo de
ingenieros de Sun Microsystems, los cuales lo describen como un lenguaje de
programacion simple, orientado a objetos, distribuido, interpretado, robusto,
seguro, de arquitectura neutra, portable, de altas presentaciones, multitarea y

dinamico (Garcia de Jalon et al., 2012).

Java posee un estandar para el desarrollo de sistemas Web multicapas

denominado Java 2 Enterprise Edition (J2EE) el cual simplifica las aplicaciones
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empresariales baséandolas en componentes modulares y estandarizados,
proveyendo un completo conjunto de servicios a estos componentes, y
manejando muchos de las funciones de la aplicacion de forma automatica, sin

necesidad de una programacion compleja.

En el patrén de disefio se tienen los Enterprise Java Beans (EJB) los cuales son
componentes con interfaces definidas, alojados dentro de un contenedor que
pueden ser colocados en un entorno multicapas distribuido, realizan la l6gica de

negocios, acceden a las bases de datos y a otros sistemas.

Para la representacion de los modelos y el envio de peticiones por parte del
usuario en la aplicacibn Web desarrollada, se emple6 los Java Server Pages
(JSP) ya que estos permiten a los disefiadores Web construir paginas Web
interactivas sin entrar en detalles del lenguaje Java, se ven muy similares al
estandar de lenguaje de marcado de hipertexto a diferencia que los JSP permite

fragmentos de cédigo Java incrustado en la pagina Web.

El comportamiento dinamico de una pagina Web viene dado por el lenguaje de
programacion utilizado, en este caso Java, y por JavaScript el cual es un
lenguaje de secuencia de comandos (o scripts) en el cliente mas utilizado
actualmente en la Web. Su uso esta muy extendido en tareas que van desde la
validacion de los datos de formularios hasta la creacion de complejas interfaces

de usuario (Powell, 2001).

El comportamiento estatico se realiza mediante el lenguaje de marcado de
hipertexto (HTML), el cual es una implementacion del Standard Generalized
Markup Language (SGML), estandar internacional para la definicion de texto

electronico independiente de dispositivos, sistemas y aplicaciones.

HTML es un metalenguaje para definir lenguajes de disefio descriptivos;
proporciona un medio de codificar documentos hipertexto cuyo destino sea el

intercambio directo entre sistemas o aplicaciones. La descripcién se basa en

16



especificar en el texto la estructura logica del contenido (titulos, parrafos,
enumeraciones), asi como los diferentes efectos que se quieren dar (cursiva,
negrita, subrayado) y dejar que luego la presentacion final de dicho hipertexto
se realice a través de programas especializados conocidos como navegadores
Web

En la aplicacion Web desarrollada se empleé una base de datos bajo el
concepto de orientacién a objetos ya que éstas son aquellas cuyo modelo de
datos esta orientado a objetos y almacenan y recuperan objetos en los que se
recopila el estado y comportamiento. Su origen se debe a que en los modelos
clasicos de datos existen problemas para representar cierta informacion, puesto
que, aunque permiten representar gran cantidad de datos, las operaciones que
se pueden realizar con ellos son bastante simples (Bertino y Martino, 1995).

Con relaciéon al analisis para el desarrollo de la aplicacion, desde el punto de
vista metodoldgico, se utilizaron conceptos y técnicas las cuales facilitaron el
desenvolvimiento y creacion de la misma, los cuales se presentan a
continuacion. UML Bussiness es una extension del lenguaje UML propuesto por
Eriksson y Penker en el afio 2000. Es un lenguaje de modelado orientado a la
representacion de sistemas de negocios. Entre las caracteristicas mas

importantes del UML Bussiness se encuentran:
Esta orientado al modelado de procesos de negocio.

Extiende el lenguaje UML puesto que incorpora nuevos simbolos para modelar

procesos de negocio.

Usa la cadena de valor de Michael Porter para modelar procesos de negocio al

mas alto nivel.

Emplea la descomposicion funcional.
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UML Bussiness modela la estructura del proceso como una jerarquia de

subprocesos que parten de una cadena de valor.

El Método de Modelado de Negocios (BMM) tiene como propdésito entender la
estructura y dinamica de la organizacion para la cual se desea desarrollar un
producto de software, identificar y entender los problemas que se presentan al
interior de una organizacion e identificar las posibles mejoras, valorar el impacto
que genera el cambio en la organizacion, asegura que los clientes, usuarios y
desarrolladores tengan un entendimiento comin de la organizacion y sus
procesos, identificar las necesidades del producto de software a desarrollar
para la organizaciéon y entender como se debe distribuir la herramienta de

software al interior de la organizacion (Montilva, 2007).

Fin

Estructura Organizacional
Tecnologia F «requiere» X
% 1+
«aplica» 1.5
Unidad Crganzacional
Proceso de Negocio
/"’{T 1
«dispara»
Evento 1= 02
D «agrupa»
ejecuta
cinvolucra» Sreatias = :
‘0”* o i 4
q*
«  «juega *
i S Actor 0.* «uega» 1 Rol
Objei de Negocio

Figura 1. Modelado de negocios

Lo que aplica este modelo es que una empresa persigue fines los cuales para
ser alcanzados se estructuran un conjunto de procesos de negocio. Los
procesos de negocio consumen, usan o involucran a un conjunto de objeto de

negocio. De igual manera los procesos de negocio usan tecnologia y son
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regulados por las reglas de negocio. Estos procesos son ejecutados por actores
los cuales juegan un rol dentro de la organizacion. Los actores se organizan en
unidades organizacionales. Las unidades organizacionales conforman la
estructura de la empresa. Los procesos se ejecutan cuando ocurren

determinados eventos.
2.2 MARCO METODOLOGICO
2.2.1 Metodologia de la investigacion

Se tomdé como referencia para el desarrollo de este trabajo de grado la

metodologia planteada por Sabino (Sabino, 2000).
2.2.1.1 Nivel de investigacion

El nivel de la investigacion es descriptivo, ya que se puntualizé un problema
especifico y se le determiné una solucion, a partir de un criterio o modelo
tedrico definido con anterioridad, sin llegar a considerar la verificacion de la
hipétesis planteada (Sabino, 2000). Durante el desarrollo de este trabajo de
grado se utilizaron conceptos y metodologias de desarrollo de software, que
permitieron llegar a la construccion de la aplicaciéon web para el apoyo de la
gestién de procesos de la empresa Aguadmar C.A.

2.2.1.2 Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion es de campo, dado a que los datos que fueron
necesarios para la investigacion se obtuvieron en forma directa de la realidad.
(Sabino, 2000). La empresa de Aguadmar C.A. proporcioné toda la informacién
necesaria para el desarrollo del sistema de informacién Web, a través de

documentos y entrevistas.
2.2.1.3 Técnicas de recoleccién de datos

Entre las técnicas para recolectar los datos estan: entrevistas no estructuradas

al personal de la empresa Aguadmar C.A. y a los representantes de algunos de
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los atletas, que permitio recopilar informacion. También se utilizo la técnica de
la observacion directa, la cual permite al investigador “observar y recoger datos
mediante su propia observacion” (Sabino, 2000); esta técnica se empled para

observar los procesos que se llevan a cabo en la empresa Aguadmar C.A.
2.2.2 Metodologia del area aplicada

Para la realizacion de la aplicacion web para el apoyo de la gestion de procesos
de la empresa Aguadmar C.A.se utiliz6 como proceso de desarrollo de software
el método WATCH, el cual es un marco metodolégico que describe los
procesos técnicos, gerenciales y de soporte que deben emplear los equipos de
trabajo que tendran a su cargo el desarrollo de aplicaciones de software

empresarial (Montilva y cols., 2008).

El método WATCH esta compuesto por tres modelos que describen los tres
elementos claves de todo método: el producto que se quiere elaborar, los
actores que lo elaboraran y el proceso que los actores deben seguir para

elaborar el producto, tal como se aprecia en la Figura 2.

Método
WATCH

Meodelo de Model o de Mode lode
Productos Actores F rocesos

Figura 2. Componentes del Método WACHT
Modelo de productos

Este modelo identifica y describe los tipos de productos que se deben generar

durante el desarrollo de una aplicacion empresarial. Estos tipos de productos se
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elaboran durante la ejecucién de los procesos técnicos, de gestion o de soporte,

que estan descritos en el Modelo de Procesos del método. Ver Figura 3.

Producta
7| WATCH
. - “.
Producto
Intermedio h

A 4 . Producto
Vs ~_ Entregable

/ ~ y

/ ~ |
Froducto Producta Producto Aplicacion
Téchico e Gestian de Soporte Empresarial

Figura 3. Principales tipos de productos del Método WATCH

Los productos intermedios son todos aquellos documentos, modelos, listas,
librerias de software, matrices, etc., que se elaboran durante la ejecucién de los
procesos técnicos, de soporte y de gestibn y que son necesarios para

desarrollar la aplicacion. No son considerados productos finales o entregables,

por cuanto no constituyen parte integrante de la aplicacion.

Los productos entregables o finales del proyecto son todos aquellos que
conforman la aplicacion empresarial propiamente dicha y que son entregados al
cliente al final de un ciclo de desarrollo o de todo el proyecto. En este grupo se
incluyen todas las versiones de la aplicacién que se elaboran durante la vida del

proyecto. Cada versidon entregable estda compuesta de programas, bases de
datos y manuales.
Productos técnicos

Los productos técnicos son todos aquellos que se originan durante la ejecucion
de los procesos técnicos del desarrollo de la aplicacion, dentro de los cuales se

tienen: el modelado de negocios que tiene como objetivo asegurar que el
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equipo de desarrollo tenga un conocimiento adecuado del dominio de la
aplicacion, de manera tal que se facilite, en los procesos siguientes, definir
apropiadamente los requisitos de la aplicaciéon; el documento de requisitos es
un documento producido en el proceso de ingenieria de requisitos y tiene por
objetivo identificar, describir, especificar y documentar cada uno de los
requisitos funcionales y no funcionales que la aplicacion empresarial debe
satisfacer; el documento de disefio es un documento producido durante los
procesos de disefio arquitectdénico y disefio detallado y tiene por objetivo
documentar los detalles del disefio de la arquitectura del sistema y de cada uno
de los componentes que integran esta arquitectura; las especificaciones de
pruebas son documentos que se elaboran durante la ejecucién de los procesos
de programacién e integracion, pruebas de la aplicacion y entrega de la
aplicacion para realizar las pruebas de unidad, integracion y sistemas que se

requieren para verificar y validar dinamicamente la aplicacion.
Productos de soporte

Los productos de soporte se originan durante la ejecucion de los procesos de
gestidon de la configuracion, gestion de riesgos y gestion de la calidad. Aqui se
tienen: el plan de gestion de riesgo el cual es un documento de tipo gerencial
gue describe los objetivos plan, las actividades, recursos, responsabilidades,
costos, tiempos que son necesarios para evaluar y responder a los riesgos del
proyecto de manera organizada; el plan de gestion de la configuracion es un
documento de tipo gerencial que describe las actividades, recursos, tiempos y
costos necesarios para controlar la configuracion de una aplicacién (el conjunto
de productos que surgen durante su desarrollo); el plan de gestion de
aseguramiento de la calidad es un documento gerencial, cuyo objetivo es definir
un plan que permita conducir los procesos, actividades y tareas de
aseguramiento de la calidad; el plan de gestién de verificacion y validacion es
un documento que describe las actividades, recursos, tiempos, técnicas y

procedimientos necesarios para verificar que cada uno de los productos
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intermedios y finales, del desarrollo de una aplicacion empresarial, satisfacen
los requisitos especificados en el documento de requisitos, y por otra parte,
validar que la aplicacion satisface las necesidades de informacion de sus
usuarios, es decir, llena las expectativas de los usuarios; el plan de gestion de
pruebas es un documento que se deriva del plan de validacion y verificacion,
tiene un caracter técnico-gerencial y describe, detalladamente, las actividades
de verificacion y validacion dinamica (pruebas de software) que el grupo de
pruebas debe realizar, con la finalidad de detectar los errores (faltas y fallas) en
cada uno de los programas que haya sido elaborado por el grupo de
programacion e integracion; el plan de gestion de auditorias es un documento
en el que se establecen el cronograma de auditorias en base a los hitos
especificados en el plan de proyecto, y establece las diferentes auditorias a
realizar durante el ciclo de vida del proyecto; el informe de resultados es un
documento en el que se describen los resultados obtenidos durante los

procesos de verificacion y validaciéon, pruebas, auditorias y revisiones.
Productos de gestion

Los productos de gestién son elaborados durante la ejecucion de los procesos
de constitucion, planificacion, direccion, control y cierre del proyecto. Esta
constituido por los siguientes documentos: el enunciado del trabajo del proyecto
es un documento de caracter preliminar que tiene por objetivo convencer a la
alta gerencia de la empresa sobre la necesidad de desarrollar una nueva
aplicacion empresarial, indicando el porqué es necesaria la aplicacion, que
unidades organizacionales se veran beneficiadas y porque la empresa debe
invertir en su desarrollo; el documento de inicio del proyecto es un documento
de caracter gerencial y describe la importancia del proyecto, su justificacion, sus
objetivos, la relacion de estos objetivos con los objetivos de negocio, los
resultados esperados y la estimacion preliminar de costos; el proceso de
desarrollo es el resultado de la instanciacion del método el cual no es mas que

una adaptacion del modelo de procesos del método en la que se describe, con
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mayor precision, los procesos especificos que se aplicaran al desarrollo de una
aplicacion particular; el plan integral de proyecto es un documento formal
utilizado para gestionar la ejecucion del proyecto y controlar su desarrollo, es el
documento de gestion mas importante, pues, es usado para guiar los procesos
de ejecucién y control del proyecto; los informes de gestion o rendimiento del
trabajo son utilizados para informar sobre el avance del proyecto o describir
situaciones que puedan afectar el desarrollo normal del proyecto; los contratos
son documentos legales que se establecen entre las empresas participantes en

el proyecto, alli se define formalmente un acuerdo entre dos partes.
Modelo de actores

El modelo de actores tiene como objetivos: identificar los actores o interesados
(stakeholders) que estan involucrados en el desarrollo de aplicaciones
empresariales; describir las modalidades de organizacion del equipo de trabajo
gue desarrollaran los diferentes componentes arquitectonicos de una aplicacion
empresarial; y definir los roles y responsabilidades de aquellos actores que

integraran el equipo de trabajo, tal como se muestra en la Figura 4.

Actar

(Stakeholder)
.--'"1'. * 'k\ e .

Cliente Promotar Cesarrollador Llsuario

Figura 4. Clasificacion de actores

Cliente

El cliente es toda aquella persona, unidad organizativa 0 empresa que contrata
o financia el proyecto de desarrollo de una aplicacion empresarial. Su rol
fundamental es proveer los recursos econémicos que el equipo de desarrollo

requiere para ejecutar el proyecto.
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Promotor

Es toda aquella persona, unidad organizativa o empresa que tiene particular
interés porque el proyecto se lleve a cabo, bien porque se beneficia
directamente de los servicios que la aplicacion le podra proveer, o porque
considera que la aplicacibn es necesaria para alcanzar objetivos de su

empresa.
Desarrollador

Es aquella persona o grupo de personas que participan activamente en el
desarrollo de la aplicacién ejecutando procesos técnicos, de gestion y de

soporte.
Usuario

Es aquella persona, grupo de personas, unidad u organizacién que hace uso de
la aplicacibn empresarial para satisfacer necesidades de informacién y/o

automatizacion de procesos.
Modelo de procesos

El objetivo de este modelo es describir los procesos técnicos, de gestion y de
soporte que los equipos de trabajo deben emplear para desarrollar una
aplicacién empresarial. Estos procesos se organizan en la forma de una cadena

de valor. Ver Figura 5.
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Gastion del Proy ecio: Ak ncs, Tlempos, Costos, Recursos y Conbratos

Figura 5. Cadena de valor de los procesos del método WATCH

Dichos procesos se clasifican, como se muestra en la Figura 6, segun su
naturaleza con respecto al proceso de desarrollo de software, en tres grupos:

procesos técnicos, procesos de gestion y procesos de soporte.

|I||nda|n de Prncesns|

| I
Frocesos Procesos Procesos
Técnicos de Gestion de Soporte

Figura 6. Modelo de procesos del Método WATCH

Procesos técnicos

Los procesos técnicos se encargan de organizar las actividades tecnoldgicas
que caracterizan el desarrollo de una aplicacion empresarial cualquiera e
incluye los siguientes procesos: modelado de negocio, agrupa a las actividades
encargadas de caracterizar y entender el dominio de la aplicacion, es decir, el
sistema de negocios para el cual se desarrolla la aplicacién; ingenieria de
requisitos, incluye todas las actividades necesarias para identificar, analizar,



especificar, validar y gestionar los requisitos que se le imponen a la aplicacion;
disefio arquitecténico, congrega las actividades necesarias para especificar,
disefiar y documentar la arquitectura de software que debe tener la aplicacion;
disefio de componentes, organiza todas las actividades de disefio detallado de
los componentes arquitectonicos relacionados con la interfaz gréfica de la
aplicacion, sus componentes de software, su base de datos y su interaccién con
otras aplicaciones; programacion e integracion, agrupa las actividades de
disefio detallado, codificacion y prueba unitaria de cada uno de los
componentes de software que integran la arquitectura de la aplicacion, asi
como las actividades de integracion y prueba de la integracion de esto
componentes; pruebas de la aplicacion; ordena las actividades de pruebas de la
aplicaciéon como un todo, incluyendo las pruebas funcionales, no funcionales y
de aceptacion de la aplicacion; entrega de la aplicacion, estructura el conjunto
de actividades que preceden a la puesta en produccién de la aplicacion, incluye
la capacitacion de usuarios, la instalacién de la aplicacion en su plataforma de
produccion u operaciéon, las pruebas de instalacion y la entrega final del

producto.
Procesos de gestidon

El grupo de procesos de gestion apoya la ejecucion de todos los procesos
técnicos y estd relacionado con la gestion del proyecto. Se encarga de
administrar el alcance, los tiempos, los costos, los recursos humanos y demas
recursos que se requieran para desarrollar la aplicacion. Este grupo incluye los
siguientes procesos: constitucion del proyecto, establece las actividades
necesarias para promover, justificar, aprobar e iniciar el proyecto; planificacion
del proyecto, incluye las actividades encargadas de la planificacion del alcance,
tiempos, recursos humanos, otros recursos Yy servicios que requiera el
desarrollo de la aplicacion; direccion del proyecto, agrupa las actividades de
conformacion del equipo de trabajo, capacitacion del personal que integra estos

equipos, administracion de contratos con terceros, coordinacion de la ejecucion
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de las actividades del proyecto y administracién de los recursos asignados al
proyecto, entre otros; control del proyecto, contiene las actividades necesarias
para supervisar y controlar el alcance tiempos, costos, recursos humanos y
demas recursos que han sido asignados al proyecto; cierre del proyecto,
organiza las actividades que se requieren para cerrar administrativamente y
técnicamente el proyecto, una vez que concluya el desarrollo completo de la

aplicacion.
Procesos de soporte

El grupo de procesos de soporte complementan los procesos de gestion en el
apoyo a la ejecuciéon de todos los procesos técnicos. Este grupo se relaciona
con la calidad, los riesgos y la configuracion de la aplicacion. Incluye los
siguientes procesos: gestion de riesgos, agrupa las actividades necesarias para
identificar, analizar, planificar respuestas, monitorear y controlar todos aquellos
riesgos o eventos que puedan afectar negativamente el proyecto; gestion de la
configuracion, organiza las actividades encargadas del control de los cambios
que puedan surgir en la configuracion de la aplicacion, es decir, en los
diferentes items o productos que la integran y que se desarrollan a lo largo del
proyecto; gestion de la calidad, contempla las actividades necesarias para
garantizar la calidad de la aplicacion y todos los productos que la integran, asi
como la calidad del proceso usado para producir estos productos, dicho
procesos esta relacionado con las actividades de aseguramiento de la calidad

de software y la verificacion y validacion del software.

El orden en que los procesos del método se ejecutan esta inspirado en la
metafora del reloj; metafora en la cual el proceso de desarrollo de software es
visto como un reloj, cuyo motor son los procesos de gestién y soporte y cuyos
diales constituyen los procesos técnicos ya descritos. Esta metafora determina

la estructura del modelo de procesos. Ver Figura 7.
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De acuerdo a la estructura del modelo, el proceso de desarrollo de software se
inicia con la constitucion y planificacion del proyecto, la cual es parte de los
procesos de gestion. Una vez planificado el proyecto, se da inicio a sus
procesos técnicos mediante la ejecucion del Modelado del Negocio. Se
continua, luego, con los procesos de Ingenieria de Requisitos, Disefio
Arquitectdnico, Disefio Detallado, Programacion e Integracién y Pruebas de la
Aplicacion, en el orden indicado por las agujas del reloj; finalizando con la

entrega de la Aplicacion.

Como puede observarse, en la Figura 7, el orden de ejecucion es ciclico, es
decir, la aplicacion se desarrolla mediante la entrega de una o mas versiones de
la aplicacién. Cada ciclo de desarrollo produce una nueva version operativa de
la aplicacion. Una versién es un producto operativo, esto es, ejecutable y que
provee ciertos servicios a sus usuarios. Cada nueva version le agrega, a la
anterior, nuevos servicios o funciones. Los ciclos de desarrollo se repiten hasta
completar al conjunto total de servicios o funciones que demandan sus usuarios
y que estan indicados en la arquitectura de la aplicacion. El proyecto culmina
cuando se entrega la ultima version prevista de la aplicacion. Las versiones
definen el caracter versionado o ciclico del método. Cada version, a su vez,
esta compuesta de uno o mas incrementos de software. Un incremento es una
pieza de software que ejecuta un conjunto de funciones de la version y que es
usada, por los usuarios, para validar las funciones implementadas por el
incremento, familiarizarse con la interfaz grafica de la aplicacion; y/o usarla para
apoyar la ejecucion de procesos de negocio. Los incrementos definen el
caracter incremental del método. Uno de los procesos de soporte, denominado
Verificacion y Validacion (V&V), se encarga de evaluar cada producto de los
procesos técnicos, a fin de determinar si el proceso continda hacia el siguiente
proceso o debe retornarse a un proceso anterior para corregir defectos en los
productos. El caracter iterativo del método es determinado, en parte, por el

proceso V&V.
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Figura 7. Estructura del modelo de procesos

Los métodos de desarrollo de software son modelos que guian a los equipos de
trabajo en la definicibn del proceso mas adecuado para llevar a cabo el
desarrollo de un proyecto particular. Este proceso de adecuacion se denomina
instanciacion y consiste el adaptar el conjunto de procesos y actividades
prescritas por el método, a las caracteristicas particulares de la aplicacién
empresarial que se quiere desarrollar. El proceso de instanciacién especifica
que para utilizar apropiadamente el método WATCH, deben ejecutarse
previamente cuatro subprocesos complementarios; éstos describen las
actividades que se deben hacer para adaptar los modelos de producto, de

actores y de procesos, a un proyecto particular (Montilva y cols., 2008).

La instanciacion del modelo de producto consiste en la seleccion de los
productos concretos que se produciran durante todo el proceso de desarrollo de
la aplicacion. El modelo de proceso resultante de la adaptacion del modelo de

procesos del método, especifica las actividades que debe seguir el equipo de
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trabajo para desarrollar la aplicacion empresarial prevista, y servira de base

para la planificacién del proyecto. Ver Figura 8.

Dicha instanciacion da como resultado la aplicacién de Blue WATCH el cual es

un marco de trabajo metodolégico para el

desarrollo

empresariales de mediana complejidad y/o tamafio.
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Figura 8. Proceso de instanciacién del método.

Este proceso ayudo a la determinacion de las etapas, tareas, actividades
necesarias para el desarrollo de la aplicacion web para el apoyo de la gestion
de procesos de la empresa Aguadmar, C.A. obteniendo productos en el ciclo de
aplicacion, ciclo de versién y ciclo de incremento, tal cual como lo muestra la

Figura 10.
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Figura 9. Cadena de valor de los procesos del método Blue WATCH
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Figura 10. Relacion entre procesos y productos del método Blue WATCH
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De igual forma cada ciclo posee un conjunto de procesos en los cuales se
generan un conjunto de productos. En el ciclo de incremento se produce una
pieza de cbdigo ejecutable denominada incremento, en el ciclo de version se
produce una versidon completa y operativa de la aplicacion incorporando un
conjunto de incrementos y mediante los productos evolutivos se obtiene el ciclo
de aplicacién que se genera mediante la agregacion progresiva de versiones. El
tiempo estimado para generar una version esta entre uno (1) y tres (3) meses,
de la misma forma para obtener un ciclo de incremento se tienen entre una (1) y

tres (3) semanas (Montilva y cols., 2011).

Los procesos de la cadena de valor presentados en la Figura 9 se ejecutan
ciclicamente de la manera sefialada en la Figura 11. Nétese que los procesos
técnicos se ubican en el anillo externo del ciclo, siguiendo la forma del dial de
un reloj; mientras que los procesos de gestién y soporte, estan ubicados en el

centro (Montilva y cols., 2011).

El proceso de desarrollo de versiones es iterativo y consta de un conjunto de
ciclos de versiones que se van desarrollando secuencialmente. EI nimero de
versiones depende de las caracteristicas de cada proyecto y aplicaciéon. Cada
ciclo de versién ejecuta secuencialmente el conjunto de procesos técnicos que
se sefalan en la Figura 12. Los cuatro primeros procesos refinan los productos
elaborados previamente durante el ciclo de la aplicacion.
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Figura 11. Procesos relacionados con el ciclo de la aplicacion
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Figura 12. Procesos relacionados con el ciclo de version
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Asi como se tiene la cadena de valor representada con los procesos
pertenecientes al ciclo de aplicacion, se tienen también la referente al ciclo de
version, ver Figura 13. Alli se puede evidenciar que el desarrollo de versiones
estad compuesto por los procesos representados en la Figura 12, los cuales a su
vez estan apoyados con las actividades de planificacion, control, verificacion y

validacion pertenecientes a los procesos de gestion y soporte respectivamente.

El proceso de desarrollo de incrementos, que se realiza en cada ciclo de
version, es también iterativo. Consta de un conjunto de ciclos de incrementos
gue se pueden desarrollar secuencialmente o en paralelo, dependiendo de la
cantidad de programadores disponibles en el proyecto. La Figura 14, sefala el
orden en el cual se ejecutan los procesos técnicos encargados de elaborar un
incremento.

Ciclo de Version

Desarrolio de
Yersiones

efinamiento d efinamiento de iseiio Detall Desarrolio de Integracion de Pruebas de la Entrega de la
Requisitos Aquitectura e la Version i In{rementos de la Incrementos Version i Version i
Versién |

> Planificacion y Control de Versiones >
> Verificacion y Validacion de Versiones >

Figura 13. Cadena de valor del ciclo de versién
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{Versldn 1)

Figura 14. Descripcion del proceso de Disefio Detallado del Ciclo de Version.

Al igual que en el ciclo de version, el ciclo de incremento especifica mediante la
cadena de valor los procesos técnicos mostrados en la Figura 14, de gestion y
soporte como la planificacién, control, verificacion y validacion de los

incrementos, ver Figura 15.

El Ciclo del Incremento
;j=1,...m

RRI
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]
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Incrementos
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Incremento j = Werificacion & Validacion Detallado del
Gestion de la Configuracid Incrementoj

- Gestion de Requisitos

CPI
Codificacion y
Pruebas del
Incremento j

DPI
Diseno de las
Pruebas del
Incremento j

Figura 15. Procesos relacionados con el ciclo de incremento
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Figura 16. Descripcion del proceso de desarrollo de incrementos del ciclo de
incremento.
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CAPITULO lIl. DESARROLLO

Este capitulo consistio en el desarrollo de la aplicacion y en la ejecucion de
cada una de las fases de la metodologia Blue WATCH. En funcién de ésta se
realizé una instanciacion que consistio en adaptar el conjunto de procesos y
actividades prescritas por el método a las caracteristicas particulares de la
aplicacion que se desarrollé (Montilva et al., 2008).

3.1. CICLO DE APLICACION

Este ciclo comprendié esencialmente el modelado de negocios y el desarrollo
de requisitos, los cuales permitieron entender y percibir el dominio en el cual se
encuentra enmarcada la aplicacibn Web, consecutivamente se presentan los
productos obtenidos en el disefio arquitectonico para luego iniciar el desarrollo
de las versiones. Cabe destacar que para la iniciaciéon de los procesos y
actividades pertenecientes a este ciclo se realizd la planificacion de sistema
Web, estableciendo un conjunto de acciones para determinar la gestién

administrativa del sistema.
3.1.1 Procesos de gestidn
3.1.1.1 Planificacién del proyecto

Para la planificacion del proyecto se organizaron todos los recursos necesarios
para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion web; haciendo énfasis en el

recurso humano, las herramientas requeridas y el tiempo disponible.

Durante esta etapa se determinaron las principales necesidades que motivaron
a la realizacion de la aplicacion web, logrando establecer los objetivos y las
delimitaciones del proyecto. El objetivo principal instaurado fue el apoyo en la

gestion de procesos de la empresa Aguadmar, C.A.



3.1.1.1.1 Plan de gestion de alcance

Este plan contempla las etapas a desarrollar en el proyecto:
Objetivos del proyecto

Modelar los elementos que definen el dominio de la aplicacion web.

Determinar los requisitos de la aplicacion web, basadas en las necesidades
manifestadas por parte del grupo de trabajo de practicas de Waterpolo beach,

Aguadmar, C.A.
Disefar el modelo arquitectonico y detallado que integra la aplicacién web.
Generar la codificacién de los modelos disefiados.

Probar la aplicacion web con el personal que conforma grupo de trabajo de

practicas de Waterpolo beach, Aguadmar, C.A.
3.1.1.1.2 Descripcion del alcance del producto

La aplicacién web elaborada para el grupo de trabajo de practicas de Waterpolo
beach, Aguadmar, C.A., esta dirigida a todas aquellas personas interesadas en
formar parte de esta comunidad (atletas, representantes, entrenadores,
patrocinadores), de participar y/o apoyar la realizacion de eventos deportivos,
programas sociales o visualizar la informacion que en esta se genera,

ofreciendo un conjunto de facilidades que se mencionan a continuacion:

Conocer y promocionar el grupo de trabajo de practicas de Waterpolo beach,

Aguadmar, C.A.
Informar sobre el lapso establecido para eventos y promociones.
Registrar y consultar atletas y entrenadores.

Registrar, modificar, consultar y eliminar tanto a atletas como a entrenadores.
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Generar constancias de inscripcion y participacién de eventos deportivos
Generar reportes concernientes a la gestion del atleta.

Promocionar a los patrocinantes y el turismo de la region.

Realizar la venta de productos relacionados con Aguadmar, C.A.
3.1.1.1.3 Limitaciones del proyecto

El modelo de negocio de la empresa Aguadmar C.A posee diferencias con
respecto a las operaciones que realiza un club deportivo, lo que ocasioné

inconvenientes para modelar la aplicacion y adaptarla a otra disciplina.
3.1.1.1.4 Planificacion de tiempos

En esta etapa se determinaron el nUmero de versiones que van a abarcar la
totalidad de las funciones planificadas para el sistema, asi como su secuencia.
Para el desarrollo de este proyecto se planificé un (1) ciclo de aplicacion y tres
(3) ciclos de versiones que comprenden al mismo tiempo una serie de
incrementos que van a cubrir la totalidad de cada uno de los ciclos. Para estos
incrementos se asignaron actividades y tiempos de desarrollo. Posteriormente
se elabor6 el cronograma para el ciclo de aplicacion y cada ciclo de version.

(Ver apéndice A).

3.1.2 Procesos de soporte

3.1.2.1 Gestion de riesgos

3.1.2.1.1 Plan de gestion de riesgos

El plan de gestion de riegos permitio identificar, analizar y valorar el impacto de

los riesgos que podrian afectar el desarrollo del proyecto.
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3.1.2.1.1.1 Identificacion de riesgos

La identificacion de riesgos se obtuvo realizando una lista de verificacion,
enfocandose en un subconjunto de riesgos conocidos y predecibles, los cuales
son:

Tamafio del producto: riesgo asociado con el tamafio global del software que se

construird o modificara.

Impacto en el negocio: riegos asociados con las restricciones que impone la

gerencia o el mercado.

Caracteristicas del cliente: riesgos asociados con la sofisticacion del cliente y la

habilidad del desarrollador para comunicarse con él en una forma oportuna.

Definicién del proceso: riesgos asociados con el grado en el que se ha definido
el proceso de software y al que da seguimiento la organizacion que lo

desarrolla.

Entorno de desarrollo: riesgos asociados con la disponibilidad y la calidad de las

herramientas que se utilizaran en la construccion del producto.

Tecnologia que construir: riesgos asociados con la complejidad del sistema que
se construird y la novedad de la tecnologia que estd empaquetada en el

sistema.

Posteriormente se identificaron y listaron aquellos riesgos que podian influir
negativamente al proyecto. En la Tabla 1 se muestran cada uno de los riesgos

identificados para este proyecto.
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Tabla 1. Riesgos identificados para el proyecto

ID

R1

R2

R3

R4

R5

R6

R7

R8

R9

R10

Riesgo
Una demora en una tarea causa retrasos en las tareas dependientes.

La curva de aprendizaje para la nueva herramienta de desarrollo es
mas larga de lo anhelado.

Los usuarios finales solicitan nuevas exigencias.
Insatisfaccion por parte del cliente
Se afiaden requisitos extra.

Los requisitos no han sido entendidos completamente por el
desarrollador.

Alcanzar el ambito del producto exige mas tiempo del esperado.
Extravio accidental de la informacion referente al desarrollo.

Los retrasos de una versidn provocan retrasos en cascada en las
versiones siguientes.

Eventos o situaciones inesperadas que delimiten la comunicacion
entre el equipo desarrollador

3.1.2.1.1.2 Analisis de riesgos

Por cada riesgo identificado, se estim6 su probabilidad de ocurrencia y el

impacto que tendria en caso de ocurrir. Al contar con el analisis, se procedio a

comparar los riesgos detectados con los criterios de impacto (Pressman, 2005),

en este punto se elaboré una matriz ordenada de acuerdo a su importancia,

luego se procedié a dar respuesta para reducir o eliminar el impacto negativo

gue pudieran tener sobre el desarrollo de la aplicacién, incluyendo un plan de

mitigacion de riesgos y un plan de contingencia.
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Cada uno de los riesgos identificados fue analizado en términos de su impacto y
su probabilidad de ocurrencia. El analisis aplicado a los riesgos es de tipo
cualitativo, por lo cual se determind, utilizando técnicas basadas en experiencia,
datos historicos, entre otras, los factores descritos anteriormente. El impacto de
los riesgos se estim6 tomando en cuenta tres factores: la naturaleza, son los
problemas que pueden pasar si ocurre el riesgo, el alcance, que indica la
severidad o gravedad del problema y su distribucién (el porcentaje del proyecto
gue es afectado o cuantos clientes seran perjudicados) y el tiempo, considera
cuando y por cuanto tiempo se dejara sentir el impacto del riesgo. La Tabla 2
muestra el resultado de dicho analisis.

Tabla 2. Analisis de riesgos.

ID Probabilidad Impacto Estrategia de Plan de
mitigacion contingencia

R1 35% 2 Establecer tiempos Reajustar el
de holgura y cronograma de

mantener un control actividades.
constante sobre el
cumplimiento de los

tiempos de
ejecucion.

R2  40% 2 Establecer tiempos Reajustar el
de holgura y cronograma de

mantener un control actividades.
constante sobre el
cumplimiento de los

tiempos de

ejecucion.

Tabla 2. Continuacion
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ID Probabilidad

R3  30%
R4 10%
R5 20%
R6  25%

Impacto

Estrategia de
mitigacion

Asegurarse de que
los usuarios estén
satisfechos con los
requisitos
recolectados durante
la fase de Ingenieria
de Requisitos.

Trabajar la
comunicacion con
los usuarios.

Realizar pruebas a
los avances del
proyecto
conjuntamente con
los usuarios.

Asegurase de que
estén plasmados
todos y cada uno de
los requisitos
originados por los
usuarios y que éstos
estén satisfechos
con los mismos.

Plan de
contingencia

Reajustar el
cronograma de
actividades.

Comunicar a los
usuarios las
ventajas que traera
el sistema y como
les beneficiara
directamente.

Estudiar la
aceptacion que
tienen los usuarios

hacia la aplicaciéon y
organizar reuniones
de demostracion.

Reajustar el
cronograma de
actividades.

Tabla 2. Continuacion
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ID Probabilidad Impacto Estrategia de Plan de
mitigacion contingencia

R7  30% 2 Establecer controles Realizar entrevistas
donde los clientes adicionales para
verifiquen la replantear los
veracidad de la requisitos.
informacion.

R8 10% 1 Establecer un Buscar respaldos
esquema de anteriores y analizar
seguridad y control la pérdida y a partir
de versiones para la de alli replanificar el
informacion  valiosa tiempo e invertir mas
del proyecto. horas para lograr

recuperar la
informacion perdida.

R9 20% 3 Entender los Revisar los
requisitos documentos de
expresados por los requisitos y
usuarios. Revisar modelado de
constantemente el negocios.
documento de
requisios y  de Entrevistar a los
modelado de usuarios.
negocio.

R10 10% 2 Implementar Implementar otra
estrategias que forma de
permitan una comunicacion que
efectiva permita desarrollar
comunicacion entre el trabajo a
el equipo a distancia.

Los valores de impacto seleccionados para esta tabla son:
Catastrofico (1) Critico (2) Marginal (3) Despreciable (4)

3.1.2.2 Gestion de la calidad de software
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3.1.2.2.1 Plan de verificacion y validacion

El plan de verificacion y validacion describe las actividades, recursos, tiempos,
técnicas y procedimientos necesarios para: verificar que cada uno de los
productos intermedios y finales, del desarrollo de la aplicacidon, satisfagan los
requisitos especificados en el documento de requisitos; y validar que la
aplicacion, como producto final, satisfaga las necesidades de informacion de
sus usuarios, es decir, llene las expectativas de los usuarios (Montilva et al.,
2008).

Es decir, la validacion asegura que el producto se construya correctamente, que
cumpla con lo especificado, estd asociada al uso del producto y al grado de
satisfaccion del usuario con el mismo. La verificacion estd asociada al

comportamiento y rendimiento del producto.

Los procesos de validacion y verificacidbn que se llevaron a cabo durante el
desarrollo de la aplicacion para Aguadmar, C.A, fueron los siguientes:

Validacion y verificacion de procesos. Este proceso verifica que el proceso de
desarrollo de la aplicacion esté definido y sea el adecuado para el proyecto; el
proceso de desarrollo sea consistente con el plan del proyecto y; los
estandares, procedimientos, practicas y ambiente sean consistentes vy

adecuados para los procesos de desarrollo.

Esta validacion y verificacion se realizd durante el desarrollo del trabajo al
momento de realizar la instanciacion del método, lo cual arroj6 como resultado
que los procesos de la metodologia Blue WATCH se adecuaban perfectamente
a las caracteristicas del desarrollo de la aplicacién para Aguadmar Sobre los
procesos técnicos de la metodologia se realizaron las validaciones vy

verificaciones a continuacion:

Validacion y verificacion del modelo de negocios. Se encarga de asegurar que

el modelo del negocio sea consistente con el sistema de negocios para el cual
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se desarrollard la aplicacion. Se debe verificar que los procesos, los objetos de
negocio, las reglas de negocios sean consistentes con los objetivos del negocio.
Se verifica, también, que los roles y responsabilidades definidos para los
actores del sistema de negocios sean consistentes con los procesos Yy la
estructura organizacional asociada al sistema de negocios. Se valida que los
objetivos, procesos, reglas, objetos de negocios, actores, estructura
organizacional y eventos, descritos en el modelo de negocios, realmente

representen los elementos correspondientes del sistema de negocios.

Validacion y verificacion de los requisitos. Consiste en verificar y validar los
requisitos funcionales y no funcionales establecidos en el documento de
requisitos, a fin de garantizar que estos requisitos son consistentes, factibles y
pueden verificarse mediante pruebas de software y; que son correctos,

representan realmente las necesidades de los usuarios de la aplicacion.

Validacién y verificacion del disefio. Verificar y valida que los disefios que
integran el documento de disefio (disefio arquitectonico, disefio de interfaces,
disefio de componentes de software y disefio de datos) sean correctos (es
decir, sean lo que los usuarios y el cliente quieren) y sean consistentes con los

requisitos especificados en el documento de requisitos.

Validacion y verificacién de la implementacion. Se encarga de verificar que el
cbdigo satisface los requisitos funcionales y no funcionales especificados en el
documento de requisitos y es consistente con los disefios establecidos en el
documento de disefio. La verificacion de la implementacion verifica, también,
que las pruebas unitarias sean capaces de garantizar que cada unidad
(componente o clase) satisfaga los requisitos correspondientes. Valida,
ademas, que el codigo sea el correcto y cumpla con los estandares de
codificacion establecidos. Se verifica, también, que la documentacion de uso y
mantenimiento sea consistente con la aplicacion. Se valida que esta

documentacion sea correcta, es decir, que sea la que los usuarios esperan.
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Validacion y verificacion de las pruebas. Tiene por objetivo garantizar que las
pruebas de unidad, integraciéon y del sistema (incluyendo las pruebas
funcionales, no funcionales y de aceptacion) puedan garantizar que la
aplicacion sea correcta y que ella y sus componentes cumplen con los

requisitos establecidos.

Cada una de estas validaciones y verificaciones fueron aplicadas y desglosadas
en cada proceso desarrollado.

En la Tabla 3 se observa la evaluacién del ciclo de aplicacion.

Tabla 3. Estatus de los productos generados para la planificacion del sistema.

Productos Estatus

Plan integral de proyecto Culminado
Plan de gestion de alcance Culminado
Planificacion de tiempos Culminado
Plan de gestién de riesgos Culminado

Plan de verificacion y validacion Culminado

3.1.3 Procesos técnicos
3.1.3.1 Modelado de negocio

El modelado de negocio consistié en estudiar el dominio de la aplicacion Web
desarrollada, detectar el foco de la problematica que dio origen a esta
investigacion y proporcionar los detalles de las necesidades de informacion
presentadas a los responsables beneficiarios de la aplicacion. Todos estos
aspectos fueron representados utilizando el BMM, obteniendo asi el modelado

de objetivos, procesos, objetos, reglas, los actores que componen el sistema y
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los roles a desempefar dentro del mismo; de igual manera se hizo énfasis en

los objetos y el modelado de eventos.
3.1.3.1.1 Definicion del sistema de negocio

Aguadmar se encarga del entrenamiento deportivo de nifios y nifias
pertenecientes a la localidad del estado Sucre, para su desarrollo en la
disciplina de polo acuatico modalidad playa, asimismo, organiza eventos que
permiten el desarrollo deportivo de los equipos formados, ademas de llevarlos a
un nivel de competencia nacional e internacional en el area, y promueve el
turismo deportivo a nivel ambiental, social, cultural y econdémico, tomando en
cuenta actualmente las playas de la localidad como zona de ejecucion para los

entrenamientos.

Dicha empresa tiene como funcién principal consolidar el turismo deportivo en
la disciplina Polo Acuatico en el Mar, aprovechando las zonas costeras de
Venezuela y principalmente del estado Sucre.

3.1.3.1.2 Modelado de objetivos

Aguadmar tiene como objetivos: potencializar el turismo deportivo en Venezuela
y prioritariamente en el estado Sucre, a través de torneos y eventos deportivos;
gestionar paquetes turisticos nacionales e internacionales de corte turistico
deportivo; masificar una cultura deportiva en los nifios, nifias y adolescentes,
que fortalezca la practica del polo acuatico en la playa aprovechando las zonas
costeras del estado Sucre; y finalmente organizar el traslado, hospedaje,

logistica, implementos deportivos y material publicitario en general.

Una vez definido el sistema de negocio, fue posible construir la jerarquia de
objetivos del sistema de negocios que es representado en la Figura (17)
definiendo asi la misién, vision y objetivos que contribuyen a lograr las metas

establecidas por Aguadmar, C. A.
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ohject Modelado de objetivos /

avisions
Vision de
AGUADMAR

afine
AGUADMAR

amisions
Mision de
AGUADMAR

wobjetivoss

Objetivos de
AGUADMAR

«objetivos

Rotencializar el turismo deportive en Venezuela y prieritariamente

en el estado Sucre, a través de Torneos y eventos deportivos.

L

Gestionar p

4

«objetivos
turisticos naci

e internacionales dé

aobjetivos

lasificar una cultura deportiva en los nifios, nifias y adolescenteg

que fortalezca la practica del polo acuatico en la playa

corte turistico deportivo.

wobjetivos

Organizar traslado, hospedaje, logistica, implementos

aprovechando las zonas costeras del estado Sucre.

deportives y materiales publicitaric en general.
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3.1.3.1.3 Modelado de procesos del negocio

El modelado de procesos del negocio inicio con la realizacion de la cadena de
valor, con la cual se logré representar aquellos procesos que comprenden el
propésito que da origen al sistema de negocio estudiado. Los antes
mencionados fueron clasificados en procesos fundamentales (PF) y procesos

de apoyo (PA).

El diagrama de procesos representa los conceptos que delimitan la obtencion
de los propositos u objetivos del mismo, siendo el objetivo principal del sistema
la gestibn de registro de atletas; organizar cronograma de actividades
deportivas, planificacién de rutinas y seguimiento de atletas, gestionar torneos y
eventos; celebrar torneos y eventos; promocionar club; gestionar servicios; para
ello fue necesario describir el conjunto de pasos que se llevan a cabo durante
estos procesos, asi como también se destacaron los actores que controlan,
ejecutan o apoyan dichos procesos. La Figura (18) muestra la cadena de valor

resultante.

analysis Cadena de valor de Aguadmar, C.A. /

Cadens de Valor Aguadmar, C. A

Logistica interna Operaciones Logistica externa Marketing y ventas Servicio
Actividades 3
B P.F.2 Organizar cronograma de
P.F.1 Regi ivi et planiieasion 0 P.F.3 Celebrar P F.4 Promocionar PF.5 Gestionar
atletas utinas y seguimiento de atletas, gestionar torneos y evento, club servicios
torneos y eventos

P.A.1 Actividades administrativas

P.A.2 Patrocinantes

P.A.3 Productos

Actividades
de apoyo

P.A.4 Contratacion de personal

P.A.5 Redes sociales y medios de comunicacion

MM MMMM
VV VVVV

P.A.6 Materiales deportivos

Figura 18. Cadena de valores de los procesos de Aguadmar, C.A.
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Luego se realiz6 la descomposicion de la cadena de valor en subprocesos, por
cada proceso fundamental y de apoyo, como se puede apreciar en las Figuras
19, 20, 21, 22, 23.

analysis P.F.1 Registrar atletas /

P.F.1 Registrar atletas

P.F.1.1 Inscripci
de atleta

)

P.F.1.2
Clasificacion de
atleta

P.F.1.3 Imprimi
constancias

-

Figura 19. Subprocesos del P.F.1. Registrar atletas.

analysis P.F.2 Organizar torneos /

P.F.2 Organizar cronograma de actividades
deportivas, planificacion de rutinas y
seguimiento de atletas, gestionar torneos

PF23 P.F.2.5 Celebracion de
Inscripcion en sTorneo y publicacion de
torneos resultados

P.F.2.1 Planificacion P.F.2.2 Formacion P.F.2.4 Organizar
de actividades de Atletas rtidos en Torneo
deportivas y rutin:

Figura 20. Subprocesos del P.F.2. Organizar cronograma de actividades
deportivas, planificacion de rutinas y seguimiento de atletas, gestionar torneos.
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analysis P.F.3 Celebrar eventos /

P.F.3 Celebrar
eventos

P.F.3.1 Planificar P.F.3.2 Contratar P.F.3.3 Enviar P.F.3.4 Programar P.F.2.5 Imprimir
evento proveedores invitaciones evento constancia de
participacion

Figura 21. Subprocesos del P.F.3. Celebrar eventos.

analysis P.F.4 Promocionar club /

P.F.4 Promocionar
club

P.F.4.1 Publicar P.F.4.2 Publicar servicios
informacion de turisticos y productos
club

Figura 22. Subprocesos del P.F.4. Promocionar club.

analysis P.F.5 Gestionar servicios
P.F.5 Gestionar
servicios

P.F.5.1 Administrar P.F.5.2 Administrar
patrocinantes servicios turisticos
productos

Figura 23. Subprocesos del P.F.5. Gestionar servicios.

-~
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Las especificaciones de los subprocesos del negocio se representaron con
diagramas de procesos y actividades. En las imagenes a continuacion se

visualizan algunos de estos diagramas, incluyendo los restantes en el apéndice

(Ver apéndice B).

analysis P.F.1.1 Inscripcion de atleta /

/
/
/

areglax «entidads «xobjetivos
Normativa Aguadmar Fortalecer y desarrollar las habilidades deportivas de nifios,
Aguadmar dol: tes y adultos que d practi el water polo b h
T T creando la masificacion de atletas de esta disciplina.
Atleta \ :
: \ . 4
| reguls controla i
| persigue
|
|

«eventox \‘
Inscripcion de
o y VA

atleta
\ P.F.1.1 Inscripcion de atleta
«documentox

«informacion» :
tr tieta
Datos del atleta = Registro de atle
/ ‘
‘ = A o) \
«informacions ’ \ \
Datos del o . \
representante ejecuta ejecuts genera
! \ \
/
! ',
«actors = «eventor
= S Clasificacion
Administrador Entrenador g

Figura 24. Diagrama del subproceso Inscripcion de atleta.
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act Activity P.F.1.1 Inscripcion de atleta /

‘ >[\ Iniciar inscripciones de atletas )

Inicic

Recepclon de documentos

_i_Hi

Datos de atleta ) ( Datos de representante

QHJ_

( Evaluacion del entrenador

Aprobado %

Registro de atleta )
&
Fin

Figura 25. Diagrama de actividad del subproceso Inscripcion de atleta.

3.1.3.1.3 Modelado de objetos de negocio

Para realizar este modelado se identificaron los objetos que intervienen en el
sistema de negocio, ejecutando flujos de entrada y salida para apoyar las

operaciones, como resultado de los diagramas de procesos planteados.
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Finalmente se determind las entidades del negocio y se representaron usando
diagramas de clases de objetos, visualizadas en las Figura (26).

class Medelado de objetos /J
LeEre Prowveedor
Constancia de
atleta 1.°
| «suminitras
|geners
| -
| 1.
Atleta = Administrador Evento Patrocinante
L aregistras 1 1 splanificas 1.7 1.+ «promocionas 4 -
1.5
1. 1 [‘5
wcomercislizas Reglamento
1.”
Productos
Evento Torneo
turistico
1 r Programacién
1
wentrenas
aparticipan
spromocionas | 4 = i
Conr:izl.ncla_ de Inwitaciones
Servicios I — — — e emacon
turisticos genera
«oonformas
1 1=
- Partidos
Entrenador 1
Equipo
1 «registras q.*
Entrenador Entrenador
invitado

Figura 26. Diagrama de objetos de dominio de AGUADMAR.
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3.1.3.1.4 Modelado de reglas del negocio

Las reglas y normas que rigen el funcionamiento de AGUADMAR, C.A. se
representaron por medio del modelado de reglas de negocio, para ser

posteriormente identificadas y listadas en el diagrama mostrado en la Figura 27.

object Diagramas de Reglas /
areglas
R to de Waterpolo.
Real Federacion Espafiola
de Hatacion.
afeglan areglas areglan areglas areglas areglas «reglas areglan
WP 5. Equipos y WP 7. Arbitros WVP 11. Duracicn WP 12. Tiempos WP 19. Tiro WP 20. Faltas WP 21. WP 22. Penalti.
sustitutos del partido. muertos. libre. ordinarias. Expulsiones.
«reglas areglas areglan wreglas
WPT7.3 WP 11.3
WP 12.1 WP 18.2 areglas
WP 22.3
‘ ‘ ‘ areglas areglan u;':%':’;
areglan areglan areglas areglan WP 20.1 WP 20.12 We 22.7
WP 5.1 WP 5.6 WP 5.9 WP 5.10
wreglan
areglas areglas WP 22.8
WP 20.7 WP 20.13
areglas
WP 20.8 Eisolax
T WP 20.14
areglan areglas
L WP 20.15
areglan areglas
WP 20.10 WP 20.18
areglan areglan
WP 20.11 WP 2047
areglas areglas areglan areglan wreglan «reglas areglas wreglas areglas areglas
WP 21.8 WP 21.9 WP21.10 | | WP 2144 | | WP 21.12 WP21.13 [ (WP21.14 | | wp21.45 | | we21.46 | | we 2147

Figura 27. Modelo de reglas de Aguadmar, C. A.
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3.1.3.1.5 Modelado de actores

uc Actores /

>0

Administrador Visitante

>0

Atleta

>0

Entrenador
visitante

>0

Entrenador

Figura 28. Modelo de actores Aguadmar, C.A.

Los diferentes actores que participan en la ejecucién de los procesos del
negocio son representados a través del modelo de actores Figura 28. Mientras
que en la Tabla 4 se identifican y describen tanto los roles como las
responsabilidades de cada uno de los actores dentro del sistema de negocio

con respecto a los objetivos fijados.
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Tabla 4. Descripcion de roles y actividades de los actores

Actor

Administrador

Rol

Participar

Inscribir

Planificar

Enviar

Publicar

Actividades

Participa como
entrenador en los
entrenamientos y en los
eventos que realiza
Aguadmar.

Inscribe a los atletas
gue desean ser parte de
Aguadmar.

Inscribe a los
entrenadores que
desean ser parte de
Aguadmar y a los que
desean participar en los
eventos

Inscribe a los equipos
de Aguadmar y a los
equipos invitados que
participaran en  los
eventos

Elabora la planificacién
periodica de los eventos
a realizarse.

Envia invitacibn a los
equipos para que
participen en un evento.

Publica los resultados
de los eventos
realizados.

60



Tabla 4. Continuacion

Actor

Atleta

Entrenador

Entrenador invitado

Rol

Capturar

Informar

Solicitar

Participar

Solicitar

Solicitar

Entrenar

Solicitar

Actividades

Realiza la captura de
imagenes de los
entrenamientos y de los
eventos realizados para
posteriormente  publicar
la informacién.

Se encarga de informar
los diversos
acontecimientos que se
realizan en Aguadmar.
Solicitar financiamiento a
patrocinantes que
deseen promocionarse a
través de Aguadmar.
Participa en los
entrenamientos y en los
eventos que realiza

Aguadmar.
Realizar la solicitud de
las diferentes
constancias que emite
Aguadmar.
Solicita su inscripcién a
la comunidad de
Aguadmar

Instruye a los atletas que
son parte de Aguadmar.
Solicita la participaciéon
de su equipo en un
evento a realizar en
Aguadmar.

Solicita la constancia de
participacion de  su
equipo en un evento
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Tabla 4. Continuacion

Actor Rol
Participar

Visitante Observar
Adquirir

Actividades

Participa con su equipo
en un evento realizado
por Aguadmar.

Ver entrenamientos vy
partidos del equipo
Aguadmar.
Comprar
Aguadmar.

productos de

3.1.3.1.6 Modelado de eventos

El modelado de eventos consta de la especificacion de aquellos efectos

causados que disparan la ejecucién de un proceso. Esta representacion se

realiza en forma de flujos de trabajo asociado a la secuencia de ejecucion de

los procesos descritos anteriormente listando los eventos asociados, la

informacion y las salidas generadas por los mismos, dando como resultado los

siguientes diagramas de la Figuras (29, 30, 31, 32, 33).

analysis Diagrama de Evento P.F.1 Registrar Atleta /

«eventon

. Inscripcion de
Recepcion de

Atleta

«documentos

Registro de atleta

documentos

«eventon
Clasificacion de
Atleta

DatCasificacion de
Atleta

«eventos
Solicitud de

—

«documentos
Clasificacion de atleta

«documentox
Constancia de

Imprimir

constancis /

Atleta

Figura 29. Diagramas de eventos P.F.1. Registrar atletas



analysis Diagrama de Evento P.F.2 Organizar Torneos /

«eventon AR
Estructura de Planificacion de «documentox
plenificacion de actividades Programa de
actividades deportivas y rutina actividades y rutina
|
|

'
Formacion de
Atletas

«documentos
Alineacion del

«eventos
Alinescion de
Equipo

wdocumentoxn

Registro de equipo

Inscripcion en
torneos

«eventon
Inscripcion de
torneo

«eventos =
Cierre de las Organizar «documentos
inscripciones en tomeo partidos Prgg'rama del
forneo

torneos

v
‘e"e"m.’f Celebracion de torneo y «documentos
Celebracion de > publicacion de Resultado del
resultados Jomeo.

Figura 30. Diagramas de eventos P.F.2. Organizar cronograma de actividades

deportivas, planificacién de rutinas y seguimiento de atletas, gestionar torneos.

analysis Diagrama de Evento P.F.3 Celebrar Evento /

geventns Planificar evento «documenton
Planificar Evento Estructura del
evento
T
|
|
Co;?laet;:o» Contratar «documentos
e s oy Proveedores Contratos de
proveedores
T
|
V
«eventos Enviar «documentos
Enviar invi Invitac Registro de invitaciones
conformados

evento:
Confirmacion de Programar evento stocumentns
invitados Programacion del
evento
T
|

'
«eventon {mprimir «documentos
Evento deportivo constancia de Constancia de
participacion participacion
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Figura 31. Diagramas de eventos P.F.3. Celebrar torneos y eventos.

analysis Diagrama de Evento P.F.4 Promocionar Club /

Publicar «documentox»
informacion de Promocion del
club club

«eventox
Promocionar

Club

V
«xeventos
i ici documento:
s ocionar servicios F’Ub"c«?f ?ewlclos Prom:cién de ser:icios
turisticos y productos turisticos y L
productos turisticos y productos

Figura 32. Diagramas de eventos P.F.4. Promocionar club.

analysis Diagrama de Evento P.F.5 Gestionar Servicios /

Administrar «documentox
patrocinantes Registro actualizado de
patrocinantes

«eventos
Actualiscion de

patrocinantes

Aauaﬁfa"é-gfée Administrar xdocumentos
servicios turisticos y ervicios turisticos Servicios turisticos y
productos y productos productos actualizados

Figura 33. Diagramas de eventos P.F.5. Gestionar servicios.
3.1.3.2 Desatrrollo de requisitos

El proceso de desarrollo de requisitos o ingenieria de requisitos se basé en
expresar lo que la aplicacién debe hacer para cumplir las necesidades de sus
usuarios. Para determinar los requisitos de la aplicacion Web, para la cual se
llevaron a cabo una serie de reuniones con el personal perteneciente a la
comunidad de Aguadmar C.A. Este proceso esta conformado por los
subprocesos de descubrimiento, andlisis, especificacion y validacién de

requisitos; todos estos descritos a continuacion.
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3.1.3.2.1 Descubrimiento de requisitos

El descubrimiento de requisitos consté en identificar las necesidades que tenian
los clientes y usuarios del sistema. Para ello, estos fueron contactados
mediante reuniones con la intension de recabar los requisitos desde el punto de
vista de los mismos. Luego de haber descubierto los requisitos se elabord una
lista con las necesidades recolectadas mostrada en la Tabla 5 y mediante el

uso de la plantilla de Volére estos fueron descritos a continuacion.
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Tabla 5. Lista de requisitos recolectados

ID | Requisitos

1 Crear, eliminar y modificar usuarios

2 Permitir el ingreso de usuarios autorizados al sistema

3 Registrar atletas

4 Registrar entrenador

5 Registrar representante del atleta

6 Generar constancia de atletas

7 Organizar atletas Aguadmar por categoria

8 Registrar torneo Aguadmar.

9 Enviar invitacién a los diferentes equipos de Waterpolo

10 | Registrar equipos de Waterpolo

11 | Organizar los partidos de un determinado torneo Aguadmar
12 | Mostrar resultados de los torneos

13 | Agregar, actualizar y eliminar noticias del portal web principal
14 | Agregar, actualizar y eliminar articulos Aguadmar

15 | Registrar, actualizar y eliminar patrocinadores

16 | Registrar, actualizar y eliminar informacion de servicios turisticos
17 | Generar reportes de los atletas inscritos

18 | Generar reportes de los torneos

19 | Desarrollar la aplicacién en lenguaje JavaScript
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Tabla 5. Continuacion

ID | Requisitos

20 | Desarrollar la aplicacion web en el framework Vue.js

21 | Desarrollar la aplicacion haciendo uso del entorno de ejecucion NodeJS

22 | Realizar el desarrollo de la aplicacién utilizando el gestor de base de
datos MongoDB

23 | La aplicaciéon debe realizarse bajo entorno web

3.1.3.2.2 Analisis de requisitos

Este subproceso consistio en determinar y resolver posibles conflictos entre los
requisitos y establecer la interaccion de la aplicacion desarrollada con su
dominio o ambiente. De igual manera se clasificaron y agruparon los requisitos
recolectados en funcionales y no funcionales. La Tabla 6 muestra la

clasificacion obtenida.

Tabla 6. Lista de requisitos clasificados:

ID | Requisitos Tipo

1 | Crear, eliminar y modificar usuarios Funcional

2 | Permitir el ingreso de usuarios autorizados al sistema Funcional

3 | Registrar atletas Funcional
4 | Registrar entrenador Funcional
5 | Registrar representante del atleta Funcional
6 | Generar constancia de atletas Funcional
7 | Organizar atletas Aguadmar por categoria Funcional
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Tabla 6. Continuacion

ID

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

Requisitos

Registrar torneo Aguadmar.

Enviar invitacion a los diferentes equipos de Waterpolo
Registrar equipos de Waterpolo

Organizar los partidos de un determinado torneo
Aguadmar

Mostrar resultados de los torneos

Agregar, actualizar y eliminar noticias del portal web
principal

Agregar, actualizar y eliminar articulos Aguadmar
Registrar, actualizar y eliminar patrocinadores

Registrar, actualizar y eliminar informacion de servicios
turisticos

Generar reportes de los atletas inscritos

Generar reportes de los torneos

Desarrollar la aplicacion en lenguaje JavaScript
Desarrollar la aplicacion web en el framework Vue.js

Desarrollar la aplicaciéon haciendo uso del entorno de
ejecucion NodeJS

Realizar el desarrollo de la aplicacion utilizando el
gestor de base de datos MongoDB

La aplicacion debe realizarse bajo entorno web
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Tipo
Funcional
Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional
Funcional

Funcional

Funcional
Funcional
No funcional
No Funcional

No Funcional

No Funcional

No Funcional



3.1.3.2.3 Especificacion de requisitos

Con la finalidad de documentar los requisitos recolectados se procedio a definir
la estructura del documento de especificacion. Para ello se utilizé6 como base la
plantila de Volére. La plantilla de especificacion de requisitos Volére esta
creada para ser utilizada como una base para las especificaciones de

requisitos. (Ver apéndice C).
3.1.3.3 Disefio arquitectonico

El proceso de disefio arquitectbnico se descompone en un conjunto de
subprocesos definidos por la metodologia WATCH, particularmente para
cumplir con los objetivos de esta investigaciéon se empled el subproceso de
elaboracion de las vistas de la arquitectura denotado por la vista funcional cuyo
producto final es el diagrama de casos de uso, la vista estructural que arroja
como resultado el diagrama de clases, la vista de comportamiento compuesta
por los diagramas de secuencia, la vista de implementacion presentada a través
del diagrama de componentes y la vista de despliegue representada por el

diagrama de despliegue.
3.1.3.3.1 Vista funcional

La vista funcional describe el comportamiento del sistema segun lo ven sus
usuarios y analistas. Consta de un conjunto de diagramas de casos de uso
organizados de acuerdo a la arquitectura de la aplicacion desarrollada. En
concordancia con lo expresado se elaboro el diagrama de casos de uso con los

actores que interactdan con la aplicacién, figura 34.
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uc Casos de uso principales /J

Administrador

Aplicacion web para el apoye de la gestion de procesos de la empresa Aguadmar, CLA.

Ver informacion del

club

Comprar productos

Administrar club
y= o

Contactar al club

Ingresar en perfil

Participar en torneo

Visitante

-
o
—

Atleta

SRS

‘er perfiles de atleta:

|
?

Entrenador wisitante

|
?

Entrenador

Figura 34. Diagrama de casos de uso principal.
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3.1.3.3.2 Vista estructural

La vista estructural estd compuesta de un conjunto de clases, con sus
interfaces, atributos y colaboraciones entre las clases, en ella se especifican las
clases que integran cada subsistema 0 componente arquitectonico de la
aplicacion desarrollada. Mediante esta vista se logro especificar los servicios

que el sistema debe proporcionar elaborando un diagrama de clases, figura 35.

class Diagrama de clases ./
Usuario
- id: int
- nombre: text
- apellido: text
- esdular text Entrenador
- email: text
Atleta [~ fecha_ date L - id: int
- telefono: text - ususric_id: int
- id: int B e - equipo_id: int
- usuaric_id: int - pamoquis: text - tipo_entrenador: text
- peso: int B . et -  activo: boolean
1 |- estatura: int I et
- posicion: int - tipo_usuarior int 1
- status: boolean
- foto: text forma
- talla_uniforme: text -
- antecedentes_deportivos: text participa pertenece -
- lateralidad: text Atleta_equi
particips 1 1 —eauiee fq - 1 S
id: int N id: int
=fLlEELlaf Cii -  nombre: text
stleta_id: _int N e
- entrenador: text
0. E categoria: text
- telefono: text
Atleta_partido - direccion: text
- id:oint Atleta_categoria i et
- partido_id: int = P 1.-|- Pemoquis: text
-  atleta id: int Representante Reportes_medicos - id:int - tipo: text
- afleta_score: int — — - nombre: text P
- idvint - ldint - edad_minima: int
1 - nombre: text - tipo_sangre: text R i it
r apellido: text - alergias: text A activo: boclean
r cedula: text - lesionado: booclean A uso_torneo: boclesn participa
- direccion: text - historial: text
identifica - telefono: test - stlets_id: int
- email: text
0.- g
1.
consulta Partido_equipo
Partido - id:int
—— - partido: int
- evento_id: int 3 :z:‘e':“'m'(”‘
gl 1“.‘:_ it 1 identifica 1|-  partidos_ganados: int
O et - partidos_empatados: int
-  equips2_id: int o~
R equipo1_: re: test
-  equipoZ_score: text Evento
id: int -
- nombre: text == MNoticia_media
url: te :
meoc r wurl: text . .
= o fecha_inicio: date 1.0 | e et 1 - noticia_id: text
i int incluye - fecha_final: date o dste - medis id: tet
svento_id: int 0.1 1 [==: boclaan 1 1.0
pa— crganizador: text 1
=t 4 identifica representa
partido._tercer_lugar: boolean
maximo_jugadores: int promociona ’ .
walor_ganar: int
walor_empatar: int - Everto,_media e
fecha_inicio: date 1.-
equipes: text Patrocinador - i int - id:int
partidos: text =™ - evento_id: int - titulo: text
esta_active: boclean s ™ - media_id: int - contenido: text
& ; L= o=mnlenas e
. .. Nombre: text
mejor_de: int 3 Logo: text
e teoct - mss_instangram: text
Iimi;e corte: text - mwss_facebook: text
P ety it - mes_twitter text
R i - visible: boolean
Producto Producto_orden Orden_compra
- i int - id:int - - i int
- nombre: text - i int solicita - nombre: text
- imagen_url: text || 4 - 1|~ producto: text ff 4 7|- =ststus: boolean
- descipcion: text - notas: text - telefono: text
- disponibilidad: int - email: text
-  precio_e2: int - notas: text
- referencia_pago: text
- producto_orden: text

Figura 35. Diagrama de clases.
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3.1.3.3.3 Vista de comportamiento

En esta vista se crean los diagramas de secuencia de analisis de los casos de
usos representados en la vista funcional. La forma en como estos actlan esta

dada por la descripcién generada en los casos de uso.

cmp Diagrama de componentes /

Presentacion Acceso a los datos
Bl
afilen i g]

s afile js» e |

$] mongoDB |

«files |

vue :
R R

a | «interfaces
ofiler  p————— < Soe0
.css
A

I

«files |
Aplicacion |
I

I I
Servicios Proceso de negocio

| g]

&] g] g]

«file js» «file js» —— - «file js»
Controladores Modelos ConexionBD

Figura 36. Diagrama de Componentes.
3.1.3.3.4 Vista de implementacion

En la vista de implementacion representada, a través de la vista de
componentes, se muestran las interacciones entre la base de datos, los
archivos y el cddigo fuente. En la figura 36 se muestra el diagrama de
componentes y en la tabla 7 se expresan las descripciones de cada uno de

ellos.

Tabla 7. Descripcidon de los componentes de la vista de implementacion.
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Componente

Descripcion

.htmly .css

Js

Modelos

ConexiéonBD

Sistema gestor de base de

datos (SGBD)
MongoBD

Archivos encargados de la presentacion de la
aplicaciéon

Archivos encargados de afadir
caracteristicas interactivas a la aplicacion
Archivos de Javascript que se encargan de
modelar los datos como objetos

Archivo de configuracion donde se especifica
los detalles fisicos de la base de datos
Suministra una interfaz comun entre la
aplicacién y la base de datos

Base de datos donde se encuentra la

informacion que manipula la aplicacién

3.1.3.3.5 Vista de despliegue

En la vista de despliegue se encuentra representada la forma en como los
componentes ejecutables y los componentes a tiempo de ejecucion se
instalaran en la plataforma de la aplicacion web y cada uno de los instrumentos

de evaluacion. A continuacién, en la figura 37 se muestra el diagrama de

despliegue.
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Diagrama de di li /

Servidor web

Acceso a los datos
Cliente web
Presentacion

{l «file js» &= —— «interfacexs

> i mongoDB SGBD
«filen

s \y Servicios

-vue gl
A «file js» Procesos de negocio

Controladores

«filex

i Wik gl N
«file js» F—— == file jsu
Modelos Conexi6nBD

Figura 37. Diagrama de Despliegue.

Hasta el momento las fases del ciclo de aplicacién descritas se han apoyado en
el plan de verificacion y validacion. EI modelado de negocios, la ingenieria de
requisitos y el disefio arquitecténico ha sido de igual manera validado por el
cliente, para garantizar su satisfaccién con la aplicacién Web, por lo que en este
punto se puede estimar un estatus de cada producto surgido, dichos estatus se

muestran en la Tabla 8.

Tabla 8. Estatus de desarrollo de los productos generados en el ciclo de la

aplicacion

Procesos Productos Estatus

Modelado de negocios  Modelado de objetivos Culminado
Modelado de procesos Culminado
Modelado de objetos Culminado
Modelado de reglas Culminado
Modelado de actores Culminado
Modelado de eventos Culminado
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Tabla 8. Continuacion

Procesos Productos Estatus

Desarrollo de requisitos  Lista de requisitos recolectados Culminado

Lista de requisitos clasificados Culminado
Especificacion de requisitos Culminado
Disefio arquitecténico Diagrama de casos de uso Culminado
Diagrama de clases Culminado
Diagrama de secuencia Culminado
Diagrama de componentes Culminado
Diagrama de despliegue Culminado

3.1.3.4 Desarrollo de versiones

Durante esta etapa de la metodologia blue WATCH se describen una serie de
procesos que seran necesarios para el desarrollo de cada versién que integra la
aplicacion, entre estos: refinamiento del modelo de negocios, refinamiento de
los requisitos, refinamiento de la arquitectura, disefio detallado, desarrollo de
incremento y pruebas. Estos procesos juntos con los restantes forman parte de
cada version, que se consideran iterativas e incrementales puesto que a medida

que se ejecutan afiaden funcionalidades a la aplicacion.
3.1.3.4.1 Primer ciclo de version
3.1.3.4.1.1 Refinamiento de requisitos

Para este primer ciclo de iteracion todos los requisitos obtenidos a través del
proceso de ingenieria de requisitos de la metodologia Blue WATCH no tuvieron
ningun cambio por lo que la lista de requisitos funcionales y no funcionales se

mantuvo (ver tabla D.1. del apéndice D).
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3.1.3.4.1.2 Refinamiento de la arquitectura

Para el refinamiento de la arquitectura se realizaron los casos de usos
compuestos que se mostraron en el disefio arquitecténico y se asignaron a
subsistemas de la aplicacion, definiendo asi los casos de uso que forman parte
de cada version.

Durante este primer ciclo de iteracion toda la arquitectura obtenida a traves del
proceso de disefio arquitectonico de la metodologia Blue WATCH no tuvieron

ningun cambio por lo que se mantuvo la estructura inicial; donde se registra

atleta, torneos y se muestra informacion de la comunidad Aguadmar.

class Aguadmar /

Usuario

- id: int
- nombre: text

- lateralidad: text

Representante

1

atleta_partido

- id: int
- stleta_id: int
- partido_id: int

- stlets_score.

int

1
- tiempo_expersiencia: text
- localidad: text

Evento

1

Reportes_medicos

< Id: int
- tipo_sangre: text

Atleta_partido

- Id: int
- partido i
- stlets_id: int

- stleta_score: int

i

Patrocinador_Evento

- id: int
- evento_id: int
strocinador_id: i

5

1

Patrocinador

- Id: int
- nombre: text
- logo: text

- Id: int
- equipo_id: int
- stlets_id: int

Atleta_invitado

Noticias

- Id: int

- fitulo: text

- contenido: text
- portads_url: text

Noticia_media

- g int
noticia_id: int
- __medis_id: int

Producto_media

- g

int
- producto_id: int
- __media_id

int

Figura 38. Diagrama de clases de la primera version.
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A continuacion, en la figura 39, se muestra el diagrama de casos de usos, asi
mismo en las figuras 40, 41, 42, 43, 44 y 45 se muestran los casos de usos
extendidos.

uc Casos de uso principales /J

Aplicacien web para el apoye de la gestion de procesos de |la empresa Aguadmar, A,

Ver informacion del
club — -
_ Administrar club | _.--""--J--
oo T

o Visitante
- A
/- o AN
Administrader Contactar al club l
Ingresar en perfil —_— 1
D—D .

Participar en torneo

Lo S

>—|-04|:

Entrenador wisitante
A

.'II I".

_|

‘er perfiles de atleta)

Entrenador

Figura 39. Diagrama de casos de uso principal de la primera version.
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uc Ver informacion del club /J

Ver informacion del club

isualizar informacion
general del club

Visualizar equipo

f._____,--'"' | Visualizar thrismo
e o _____———______
- — —
e
“"“-a-____ T
T I— P’
\H"-\-\. Visualizar galeria
T &
Visitante - o
{from Actores)

Visualizar productos,

Visualizar ewentos

Visualizar noticias

Figura 40. Diagrama de casos de uso extendido de ver informacion del club.
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vz Ingresar en perfil /

Atleta

(from Actores)

Ingresar en pefil

Actualizar
informacicn

- Ver perfil de atleta j=—

nerar constancia
de inseripeicn

enerar constancia

- [Descargar formatos
de permisocs

Figura 41. Diagrama de casos de uso extendido de ingresar en perfil.

uc Participar en tnrnen/

Entrenador

P L) = 1L

Participar en tornec

wCRUDw
Administrar equipo |
wisitante inscrito #

wextends

Registrar equipz
wvisitante en torneo

by
\.
* [Solicitar constancias
de participacion

Figura 42. Diagrama de casos de uso extendido de participar en torneo.
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uc Administrar club

Administrar club

«CRUDw

inistrar us&&'? 5

wCRUDw
inistrar equipos,

«CRUD®
inistrar evento ]

Gestionar torneos
OO g

wCRUD®

inistrar productos

«CRUDw
Administrar servicios
turisticos

///
Administrador TTT—
T— «CRUDs
(from Actores) Administrar

informacien del club

wCRUD®
Administrar galeria |

wCRUDw
Administrar
patrocinantes

«CRUDw
Administrar noticias

Figura 43. Diagrama de casos de uso extendido de administrar club.

80



uc Administrar usuarios /J

Administrar usuarios

«CRUD» i
Administrar atletas ;

e Generar reportes |

..r-"f;_' -

Administrador S wCRUD»
Administrar

entrenadores

wextends

(from Acfores)

Figura 44. Diagrama de casos de uso extendido de administrar usuarios.

v Gestionar torneos /J

Gestionar torneos

Enwiar invitaciones a
equipos visitantes |

«CRUD®
Administrar torneocs

Administrador

(from Actores)

Generar reportes

Figura 45. Diagrama de casos de uso extendido de gestionar torneos
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3.1.3.4.1.3 Disefio detallado de la primera version

Este proceso de la metodologia estd compuesto a su vez por subprocesos
(disefio de interfaces, disefio de la base de datos y disefio de componentes)
que llevo a la comprension del alcance de esta version. A continuacion, se

especificara cada uno de ellos.
3.1.3.4.1.3.1 Diseiio de interfaces

En este subproceso se crearon las pantallas, botones, menus, metaforas entre
otros, que formaran la parte interactiva entre la aplicacion y el usuario, ademas
se define el modelo de navegacién y la documentacién. Con la guia del
diagrama de casos de uso generado en el refinamiento de la arquitectura se
definieron los perfiles de usuario que intervienen en la aplicacion, asi como los

servicios y contenidos que debe proveer la interfaz.

En las siguientes tablas 9, 10, 11, 12, 13 y 14 se especifican los perfiles,

servicios y contenido que debe tener cada usuario.

Tabla 9. Especificacion detallada de los perfiles de usuario.

Usuario Perfil

Administrador  Este tipo de usuario puede registrar, eliminar, modificar,
listar y consultar todo lo referentes a los usuarios
entrenador y atleta, al igual que las noticias, imagenes
de la galeria e informacion de Aguadmar.

Entrenador Este tipo de usuario visualiza su perfil, visualiza equipos
de Aguadmar, solicita documentos

Entrenador Los usuarios de este tipo cuentan con las funciones

Invitado como son: revisar contenido del landing, revisar su perfil,
solicitud de inscripcion, agregar atletas invitados,
modificar equipos.

Atleta Este tipo de usuario visualiza informacion personal,
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solicita documentos.
Visitante Este tipo de usuario visualiza toda la parte informativa de

la web de Aguadmar.

Tabla 10. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Administrador.

Servicio Contenido

Gestionar Formularios para el registro y modificacion,

informacion de

atletas

los ademas permite listar, consultar y eliminar los

datos de los atletas

Tabla 10. Continuacion

Servicio

Contenido

Gestionar informacion

de los entrenadores

Gestionar datos de las

noticias

Gestionar datos de la
galeria
de

Gestionar datos

Aguadmar

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de los entrenadores

Formularios para el registro y modificacién,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de las noticias.
Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de la galeria de imagenes

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los

datos de la empresa Aguadmar
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Tabla 11. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Entrenador.

Servicio Contenido

Iniciar sesion Formulario para la verificacion de usuario para poder

tener acceso a las funciones establecidas para cada

actor.
Consultar Tabla de resultado pertinentes a la informacion de los
informacion atletas

de los atletas

Tabla 12. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Entrenador invitado.

Servicio Contenido

Gestionar Formularios para el registro y modificacion, ademas
Equipo permite listar, consultar y eliminar los datos del equipo
visitante invitado

Solicitud  de Formulario y tablas para solicitar la constancia de
constancia de participacion en un evento

participacion

Tabla 13. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Atleta.

Servicio Contenido

Consultar Tabla de resultados pertinentes a la informacién de su
informacion perfil.

Descargar Enlace de resultados correspondientes a los
documentos documentos y formatos que contienen informacion

relevante del atleta
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Tabla 14. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al visitante.

Servicio Contenido
Consultar Visualiza toda la informacion del frontend de
informacion Aguadmar

Luego de definir los perfiles de usuarios, los servicios y los contenidos, se
procedid con el disefio de la interfaz. Para ello se consideraron algunos de los
principios planteados por Nielsen (2001), con la finalidad de que la interfaz sea
facil de utilizar y aprender, intuitiva, consistente, libre de errores y

eficientemente, entre estos principios se pueden mencionar los siguientes:

Consistencia y estandares: los usuarios no deberian cuestionarse si acciones,
situaciones o palabras diferentes significan en realidad la misma cosa; siga las

convenciones establecidas.

Visibilidad del estado del sistema: el sistema siempre deberia mantener
informados a los usuarios de lo que estd ocurriendo, a través de

retroalimentacion apropiada dentro de un tiempo razonable.

Reconocimiento antes que recuerdo: se deben hacer visibles los objetos,
acciones y opciones. El usuario no tendria que recordar la informacion que se le
da en una parte del proceso, para seguir adelante. Las instrucciones para el uso
del sistema deben estar a la vista o ser facilmente recuperable cuando sea

necesario.

Estética y disefio minimalista: los dialogos no deben contener informacién que
es irrelevante o poca usada. Cada unidad extra de informacién en un dialogo,
compite con las unidades de informacion relevante y disminuye su visibilidad

relativa.
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Control y libertad del usuario: hay ocasiones en que los usuraos elegiran las
funciones del sistema por error y necesitaran una “salida de emergencia’
claramente marcada para dejar el estado no deseado al que accedieron, sin
tener que pasar por una serie de pasos. Se debe apoyar las funciones de

deshacer y rehacer.

Flexibilidad y eficiencia de uso: la presencia de aceleradores, que no son vistos
por los usuarios novatos, puede ofrecer una interaccibn mas rapida a los
usuarios expertos que la que el sistema puede proveer a los usuarios de todo

tipo. Se debe permitir que los usuarios adapten el sistema para usos frecuentes.

Prevencion de errores: mucho mejor que un buen disefio de mensajes de error

es realizar un disefio cuidadoso que prevenga la ocurrencia de problemas

Luego de escribir los principios de disefio se establecio los tipos de letras,
tamafios, fondos, entre otros. Para que la interfaz estuviese estéticamente
agradable se escogieron tonos azules, blancos y amarillos para los fondos, asi
mismo se establecid el gris para los bordes. Se eligié arial, helvética, sans-serif
como tipos de fuentes y un tamafio de las letras entre 13 pixeles y 20 pixeles,
las cuales proporcionan una facil legibilidad. Para la interaccién entre el usuario
y la aplicacion se hicieron uso de botones, enlaces e iconos, los cuales
especifican claramente la funcionalidad que proveeran. La figura 46 muestra el

prototipo de la interfaz principal.
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ENCABEZADO INICIO DE SESION
LOGOTIPO 4= MENU PRINCIPAL
AREA DE CONTENIDO
AREA DE CONTENIDO AREA DE CONTENIDO AREA DE CONTENIDO

NOTICIAS

PATROCINADORES

GALERIA MULTIMEDIA

PIE DE PAGINA

Figura 46. Estructura general de la interfaz principal
3.1.3.4.1.3.2 Disefio de base de datos

Este proceso consta de la construccion conceptual de la base de datos;
establecer las entidades y relaciones necesarias para guardar la informacién
gue sera de uso continuo en la aplicacién. La representacion de la misma esta

dada por la descripcion generada en el diagrama de clases.
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3.1.3.4.1.3.3 Disefio detallado de componentes

Este producto plasma la especificacion de los componentes reutilizables
creados en esta iteracion, mediante el diagrama de clases de implementacion

para un caso de uso especifico de la iteracion.
3.1.3.4.1.4 Desarrollo de incrementos de la primera version

En el desarrollo de incremento se realiz6 el refinamiento de la arquitectura
correspondiente a este ciclo de version, la revisibn de los requisitos, la
codificacion del disefio de interfaces, la seleccion y creacion de los
componentes y la creacién de la base de datos, segun los casos de usos
mostrados en la figura 39.

3.1.3.4.1.4.1 Refinamiento de requisitos

En el proceso de refinamiento de requisitos durante el desarrollo de los
incrementos no se realizaron cambios, manteniéndose asi los descritos durante

el primer ciclo de versiéon de este mismo proceso.
3.1.3.4.1.4.2 Diseiio detallado

Este proceso consta de desarrollar la codificacion de las interfaces

pertenecientes a esta version, entre ellas la figura 47.
3.1.3.4.1.4.3 Programacion e integracion

Este proceso tiene como objetivo principal elaborar cada uno de los tres
elementos que componen el sistema: programa, base(s) de datos y manuales.
Los programas y componentes de la aplicacion son elaborados para luego ser
integrados con la finalidad de darle forma a la capa arquitectonica de la
aplicacion.
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3.1.3.4.1.4.3.1 Aprovisionamiento de componentes

Se obtuvieron componentes los cuales fueron adaptados para satisfacer los
requisitos planteados. Se puede mencionar que la mayoria de los componentes
corresponden a la interfaz. Aquellos que no pudieron ser adaptados, fueron
disefiados, codificados y probados a través del enfoque de programacion para

verificar que los resultados sean los esperados.

Para la codificacion de los nuevos componentes se utilizé el editor de texto
Sublime Text, PHP como lenguaje de programacion, el lenguaje de etiquetas
HTML y el lenguaje JavaScript para dar dinamismo a las vistas. En la tabla 15

se muestran los diferentes tipos de archivos utilizados en el sistema.

Tabla Tabla 15. Tipos de archivos utilizados en el sistema

Tipo de elemento Descripcion

Sublime Text Editor de textos para la codificaciéon de los
componentes.

.html Archivos encargados de la presentacion de la

aplicacién y formularios.
Js Archivos que contienen secuencias de
comandos JavaScript.

.php Lenguaje de programacion
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Figura 47. Prototipo de la interfaz principal para el usuario visitante.
3.1.3.4.1.4.3.2 Creacion de la base de datos

Para la creacién de la base de datos se implementé el manejador Mysqgl y como
referencia para la creacidon de la misma se utilizd la representacion del
diagrama de clases ubicado en el disefio arquitecténico mostrado en la figura
38.
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3.1.3.4.1.5 Integracion de incrementos de la primera version

Este subproceso consistio en codificar los incrementos referentes a la primera
version, de igual forma estos estuvieron integrandose a la aplicacion con la
finalidad de comprobar su normal funcionamiento dentro del sistema. De esa

manera se logré cumplird con los objetivos de la version.
3.1.3.4.1.6 Pruebas de la primera version

La prueba de una aplicacion es una coleccidon de actividades relacionadas con
una sola meta: descubrir errores en el contenido, funcién, utilidad,
navegabilidad, rendimiento, capacidad y seguridad de esa aplicacion. Para
lograr esto se aplica una estrategia que fue tomada de la pirdmide de procesos

de pruebas (Pressman, 2005).
3.1.3.4.1.6.1 Pruebas de contenido

Este tipo de pruebas se ejecutaron con el objetivo de descubrir errores
sintacticos, gramaticales, en textos y/o graficos, errores semanticos y errores en

la estructura del contenido de la aplicacion que se presenta al usuario final.
3.1.3.4.1.6.2 Pruebas de navegacion

Estas pruebas se realizaron con la finalidad de garantizar que los mecanismos
de navegacion tengan alguna funcionabilidad asociada, no existan enlaces

rotos o vinculos de las paginas que no correspondan con la opcion elegida.
3.1.3.4.1.6.3 Pruebas de interfaz

Las pruebas realizadas, demostraron el manejo correcto y la aceptacién de los
usuarios respecto a las interfaces del sistema para certificar que la aplicacion

cumple con los requisitos establecidos.

Para lograr este objetivo se tomé como referencia el andlisis heuristico de

interfaz de usuario (IU) como método de usabilidad. Dicho analisis, consistié en
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la revision de la aplicaciéon por un grupo de usuarios representativos, los cuales
contrastaron las paginas de la aplicacién con una serie de criterios generales
previamente definidos y aceptados por la comunidad de expertos en usabilidad

que se denominan “principios heuristicos” (Torres, 2009).
3.1.3.4.1.6.4 Pruebas de configuracion

En estas pruebas se realiz6 la evaluacion del comportamiento del sistema en
los distintos sistemas operativos y navegadores web con el fin de constatar la

integridad de la interfaz de usuario y su funcionabilidad.
3.1.3.4.2 Segundo ciclo de version
3.1.3.4.2.1 Refinamiento de requisitos

Durante el segundo ciclo de version del subproceso de refinamiento de
requisitos se modificaron los requisitos no funcionales, mientras que la lista de

requisitos funcionales se mantuvo sin realizar cambio alguno. Ver tabla 6.
3.1.3.4.2.2 Refinamiento de la arquitectura

En el segundo ciclo de version se continud trabajando con los casos de usos
mostrados en la primera version, y que muestra la division de los ciclos de
versiones igualmente se afiadié los diagramas de casos de uso programar
torneo (agregar equipos, organizar partidos), agregar puntajes y publicar

resultados.

A continuacion, en la figura 48 se muestra el diagrama de casos de uso
extendido de gestionar torneos y en la figura 49 se presenta el diagrama de

caso de uso extendido de programar torneo.
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uc Gestionar torneocs

Gestionar torneos

Enwiar invitaciones a

equipos visitantes |

= wextends
/..—-’"’ P
- P
TT— «CRUD»
Administrar torneos /!~ — — — — — — — _(Agregar puntajes de
wextends de partidos.

g T

Administrador W
s
{from Actores) . Leyenda
h Y
s Primer ciclo
aextends . »
de version.

™ -
. | Publicar resultades

Generar reportes |
4 Segundo ciclo

de version.
Figura 48. Diagrama de casos de uso extendido de gestionar torneos.
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Figura 49. Diagrama de casos de uso extendido de programar torneo.
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3.1.3.4.2.3 Disefio detallado de la segunda version

3.1.3.4.2.3.1 Disefio de interfaces

De acuerdo a la division creada del caso de uso por versiones, se continuo

describiendo los servicios y contenidos que son ofrecidos mediante la interfaz,

para este segundo ciclo de version, agregando funcionalidades a los usuarios,

en la tabla 16 se muestra los servicios ofrecidos por el Usuario Administrador y

por el Nuevo usuario Entrenador invitado.

Tabla 16. Servicios ofrecidos por el Usuario Administrador y Entrenador invitado

Administrador

Este usuario puede registrar, eliminar, modificar, listar y
consultar todo lo referentes a los torneos y a los

entrenadores visitante

Entrenador

Invitado

Los usuarios de este tipo cuentan con las funciones
como son: revisar contenido, revisar su perfil, solicitud
de inscripcion, agregar atletas invitados, modificar

equipos.

Tabla 17. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Entrenador invitado.

Servicio Contenido

Gestionar Formularios para el registro y modificacion, ademas
Equipo permite listar, consultar y eliminar los datos del equipo
visitante invitado

Solicitud de Formulario y tablas para solicitar la constancia de

constancia de

participacion

participacion en un evento
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En la figura 50 se muestra el disefio de interfaz de usuario principal que se

desarrollé en esta version.

ENCABEZADO INICIO DE SESION

LOGOTIPO <= MENU PRINCIPAL

AREA DE CONTENIDO

TORNEOS

ATLETAS
AGUADMAR

NOTICIAS

PARTIDOS

GALERIA

PATROCINADORES

PUBLICIDAD

REDES SOCIALES

PIE DE PAGINA

Figura 50. Estructura general de la interfaz principal
3.1.3.4.2.3.2 Disefio de base de datos

El disefio de la base de datos fue revisado, de manera que se manejaron las

tablas del primer ciclo de version para efectuar modificaciones en las entidades,
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atributos y relaciones del diagrama de clases presentado en la figura 35. Del
mismo modo, la figura 51 muestra la construccién del modelo estructural de la

base de datos.
3.1.3.4.2.3.3 Disefio detallado de componentes

Este producto constituye la especificacion de los componentes creados en la

iteracion.
3.1.3.4.2.4 Desarrollo de incrementos de la segunda version

En este proceso de desarrollo de incrementos se realizd, la revision de los
requisitos, la codificacién del disefio de interfaces, la creacion de la base de

datos, la seleccidn y creacion de componentes correspondientes a este ciclo.
3.1.3.4.2.4.1 Refinamiento de requisitos

Durante el ciclo de incremento de la segunda version los productos generados
en el ciclo de aplicacién pertenecientes a la ingenieria de requisitos no fueron

cambiados, manteniéndose de esta manera el contenido de dichos productos.
3.1.3.4.2.4.2 Disefio detallado

En este proceso se realiz6 la creaciobn de cada interfaz que debian ser
generadas en esta version. En las figuras 52 y 53, se muestra dos prototipos de

la interfaz.
3.1.3.4.2.4.3 Programacion e integracion

Para la programacion e integracion del segundo ciclo de version se continud
desarrollando cada uno de los nuevos componentes necesarios para el
cumplimiento de los objetivos de la version, los cuales integrarian la l6gica de

negocio del sistema.
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Figura 51. Modelo estructural de la base de datos
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3.1.3.4.2.4.3.1 Aprovisionamiento de componentes

De este subproceso resulto la codificacion de los componentes que pertenecen
a esta version, los cuales permiten el correcto funcionamiento de la légica en la

aplicacion.
3.1.3.4.2.4.3.2 Creacion de la base de datos

De acuerdo a las modificaciones elaboradas en esta version, se ejecutaron
actualizaciones para la creacion de la base de datos, realizando la generacion

del nuevo script en el gestor MongoDB.
3.1.3.4.2.5 Integracion de incrementos de la segunda version

Cada incremento de esta version fue integrado a la aplicacién en funcién de la

complementacion de la arquitectura del sistema.
3.1.3.4.3 Tercer ciclo de version
3.1.3.4.3.1 Refinamiento de requisitos

En el proceso de refinamiento de requisitos del tercer ciclo de version, los
artefactos generados y mantenidos en el segundo ciclo de versién se

conservaron sin modificacion alguna.
3.1.3.4.3.2 Refinamiento de la arquitectura

En el tercer ciclo de version se continué trabajando con los casos de usos
mostrados en las dos primeras versiones, afiadiendo los diagramas de casos de
uso comprar productos, comprar entrada para eventos, enviar solicitud de
inscripcidon en torneos y gestionar orden de compras (con sus respectivos

extendidos).
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A continuacion, la figura 54 muestra el diagrama de casos de usos de esta
version, y las figuras 55, 56, 57, 58 y 59 presentan los diagramas de casos de

uso extendidos.

uc Casos de uso principales

Aplicacion web para el apoyo de |a gestion de procesos de |a empresa Aguadmar, C.A.

Ver informacicn del
club

Visitante
A

Administrador

Contactar al club

Ingresar en perfil
=ty

o a"-'-’
Participar en tornec
o

Entrenador visitante
A

A

T Leyenda

Primer ciclo
‘ de version.
Segundo ciclo

de version.
'er perfiles de atlet;

Tercera ciclo
de versién.

Entrenador

Figura 54. Diagrama de casos de uso principal en la tercera version.
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ucz Comprar productos ./
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Visitante
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compra

iar solicitud de
compra para
productos

Leyenda
Primer ciclo
de version.
Segundo ciclo
de version.
Tercera ciclo
de version.

Figura 55. Diagrama de casos de uso extendido de comprar productos.

uc Comprar entrada para Eventn/

Comprar entrada pa

Consultar informacion
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Leyenda
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de version.
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de version.

Figura 56. Diagrama de casos de uso extendido de comprar entrada para

evento.
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Figura 57. Diagrama de casos de uso extendido de participar en torneo en la

tercera version.
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Figura 58. Diagrama de casos de uso extendido de administrar club en la
tercera version.
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Figura 59. Diagrama de casos de uso extendido de gestionar Ordenes de

compras.

3.1.3.4.3.3 Disefo detallado de la tercera versiéon

3.1.3.4.3.3.1 Disefo de interfaces

De acuerdo a la division creada del caso de uso por versiones, se continud
describiendo los servicios y contenidos que son ofrecidos mediante la interfaz,

para este tercer ciclo de version, agregando funcionalidades a los usuarios, en

la tabla 18 se muestran los servicios ofrecidos por usuario del sistema.
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Tabla 18. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la

interfaz al Administrador.

Servicio

Contenido

Gestionar informacion
de los atletas

Gestionar informacion
de los entrenadores

Gestionar informacion
de los entrenadores
invitados

Gestionar datos de los
eventos

Gestionar inscripcion a
los eventos

Gestionar datos de las

noticias

Gestionar datos de la
galeria

Gestionar catalogo de
Productos

Gestionar carrito de
compras
Gestionar datos de
Aguadmar

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos, reportes y documentos de los atletas

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de los entrenadores

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de los entrenadores invitados

Formularios para el registro, modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de los eventos a realizar.

Formularios para la validacion de la inscripcion
de equipos en los eventos.

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de las noticias.

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de la galeria de imagenes

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
productos que se tienen en inventario para la
venta.

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar
ordenes de compras realizadas por clientes.

Formularios para el registro y modificacion,
ademas permite listar, consultar y eliminar los
datos de la empresa Aguadmar
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Tabla 19. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Entrenador.

Servicio Contenido

Iniciar sesion Formulario para la verificacion de usuario para
poder tener acceso a las funciones establecidas
para cada actor.

Consultar Tabla de resultados pertinentes a la informacion de
informacion de los los atletas
atletas

Tabla 20. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Entrenador invitado.

Servicio Contenido

Gestionar Formularios para el registro y modificacion,
Equipo ademas permite listar, consultar y eliminar los
visitante datos del equipo invitado

Solicitud  de Formulario y tablas para solicitar la constancia de
constancia de participacion en un evento

participacion

Tabla 21. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al Atleta.

Servicio Contenido

Consultar Tabla de resultados pertinentes a la informacién de su

informacion perfil.

Descargar Enlace de resultados correspondientes a los

documentos documentos y formatos que contienen informacion
relevante del atleta

Descargar Enlace de resultados correspondientes a los reportes,

reportes estadisticas de participacion en eventos
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Tabla 22. Especificacion detallada de los servicios y contenidos que provee la
interfaz al visitante.

Servicio Contenido
Consultar Visualiza toda la informacion del frontend de
informacion Aguadmar

3.1.3.4.3.3.2 Disefo de la base de datos

En este subproceso del desarrollo de la aplicacion, se realizé las modificaciones
sobre el disefio de base de datos agregando las clases que permiten las
funciones de compra (producto_orden y orden_compra) siguiendo el diagrama
de casos de uso generado en este ciclo de version. Dichas clases se pueden

visualizar en el diagrama de clases de la figura 35.
3.1.3.4.3.3.3 Disefio detallado de componentes

Este producto constituye la especificacién de los componentes creados en la

iteracion.
3.1.3.4.3.4 Desarrollo de incrementos de la tercera version
3.2.3.4.3.4.1 Refinamiento de requisitos

En el proceso de refinamiento de requisitos durante el desarrollo de los
incrementos no se realiz6 cambio alguno a los requisitos analizados vy
especificados en el ciclo de aplicacion, por lo cual se mantuvieron los requisitos

antes listados en la tabla 6.
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Figura 60. Modelo estructural de la base de datos




3.1.3.4.3.4.2 Disefo detallado

El producto que se obtuvo en este proceso fue la modificacion de las interfaces
pertenecientes al desarrollo de esta version, como se muestra en la figura 60.
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©2021. Todos los derechos reservados. AGUADMAR C.A.

Figura 61. Prototipo de la interfaz Productos del usuario Administrador.

3.1.3.4.3.4.3 Programacién e integracion

Para la programacion e integracion del tercer ciclo de versién se continud
desarrollando cada uno de los nuevos componentes necesarios para el
cumplimiento de los objetivos de la version, los cuales integrarian la logica de

negocio del sistema.
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3.1.3.4.3.4.3.1 Aprovisionamiento de componentes

El producto de este proceso fue la codificacion de los componentes necesarios
para hacer funcionar la légica del negocio asociada a este ciclo de version.

3.1.3.4.3.4.3.2 Creacion de la base de datos

La base de datos presento modificaciones en esta version a través de la
agregacion de las clases producto_orden y orden_compra, como se puede

apreciar en la figura 60.
3.1.3.4.3.5 Integracion de incrementos de la tercera version

Simultdneamente con el desarrollo de cada incremento fueron integrandose a la
aplicacion con la finalidad de comprobar su normal funcionamiento dentro del

sistema.
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CONCLUSIONES

Una vez cumplida todas las fases necesarias para el desarrollo del sistema, se
lograron los objetivos propuestos inicialmente y en funcion del resultado

obtenido, se concluye que:

La metodologia aplicada para la aplicacion web de la empresa Aguadmar fue
acertada, ya que permitié que se desarrollara de manera organizada, lo que nos
llevé a asegurar el cumplimiento de los requisitos establecidos, garantizando la
calidad y el buen desarrollo de la misma.

El uso de nuevas herramientas y tecnologias para el desarrollo de la aplicacion
web de Aguadmar C.A., como es el caso de mongoDB, nos permitié conocer
mas a fondo sobre lo que son las bases de datos no SQL o bases de datos
documentales e innovar un poco en esta area, ya que se adapté a la aplicaciéon
web, obteniendo beneficios sustanciales tales como: velocidad en el almacenaje
y acceso de los datos de manera rapida, manejo de grandes volumenes de
datos. Ayudando asi a la administracion de contenido lo que permite que se

muestre informacién en tiempo real.

Ademas de ello, con la aplicacion de las nuevas tendencias de la BI, la
aplicacion web de Aguadmar C.A. ayudard a la directiva de la empresa en la
toma de decisiones a través de los reportes que genera la misma a través del
dashboard.
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RECOMENDACIONES

Con la finalidad de que se realice un buen uso de la aplicacion web de la
empresa Aguadmar C.A., se debe instruir e incentivar a los usuarios de la

misma, para que ésta funcione de manera correcta, rapida, segura y confiable.

Es importante acotar que se debe dar a conocer las bondades y virtudes de la
aplicacion, ya que, por su arquitectura escalable, pudiera ser que, a futuro se

puede adoptar e implementar a cualquier otra empresa.

Realizar campafia publicitaria por todos los medios digitales, para dar a conocer
a nivel nacional e internacional el trabajo de la empresa Aguadmar C.A.,
generando asi la captacién de nuevos integrantes en la disciplina de waterpolo

beach.
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Apéndice A. Planificacion de tiempos.

2021
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& MODELADO DE ACTORES 19/01/20 25/01/20 [ |
o MODELADO DE EVENTOS 26/01/20 1/02/20 [ |
= © DESARROLLO DE REQUISITOS 2/02/20 8/02/20 w
© DESCUBRIMIENTO DE REQUISITOS  2/02/20 3/02/20 |
& ANALISIS DE REQUISITOS 4/02/20 5/02/20 1
© ESPECIFICACION DE REQUISITOS  6/02/20 8/02/20 1
= © DISENO ARQUITECTONICO 9/02/20 7/03/20 Lo
o VISTA FUNCIONAL 9/02/20 15/02/20 [ |
& VISTA ESTRUCTURAL 16/02/20 22/02/20 [ ]
© VISTA DE COMPORTAMIENTO 23/02/20 29/02/20 [ |
© VISTA DEIMPLEMENTACION 1/03/20 4/03/20 1
o VISTA DE DESPLIEGUE 5/03/20 7/03/20 1
5 o DESARROLLO DE VERSIONES 8/03/20 B e ———
© PRIMER CICLO DE VERSION 8/03/20 30/05/21 g \
o SEGUNDO CICLO DE VERSION 15/11/20 15/07/21 F 1
@ TERCER CICLO DE VERSION 15/08/21 15/11/21 pr—
. . ., . . . .,
Figura A.1. Planificacion de tiempos. Ciclo de aplicacion.
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L T T T T T T T T T T T T T T T
Nombre feb mar abr may jun jul agn sep oot nov o odic ene feb mar sbr may jun jul agn  sep oot now
= @ PROCESOS DE GESTION 17/11/19 30111719 M
@ PLANIFICACION 17/11/19 3071719 M
© PROCESOS DE SOPORTE 1/12/19 14/12/19 )
= © PROCESOS TECNICOS 15/12/19 15/11/21 [ 1
@ MODELADO DE NEGOCIOS 15/12/19 1/02/20 pr—
© DESARROLLO DE REQUISITOS 2/02/20 8/02/20 i
o DISENO ARQUITECTONICO 9/02/20 7/03/20 Lam]
E © DESARROLLO DE VERSIONES 8/03/20 15/11/21 [ 1
El @ PRIMER CICLO DE VERSION 8/03/20 30/05/21 —
© REFINAMIENTO DE REQUISITOS 8/03/20 21/03/20 ||
© REFINAMIENTO DELA ARQUIT... 22/03/20  4/04/20 [ |
El ¢ DISENO DETALLADO DE LA PRL.. 5/04/20 30/05/21 P —
© DISENO DE INTERFACES 5/04/20 2/05/20 |
© DISENO DE BASE DEDATOS 3/05/20 16/05/20 [ |
© DISENO DETALLADO DE CO... 17/05/21 30/05/21 | |
El & DESARROLLO DEINCREMENTO... 31/05/20 17/10/20 pr—
© PROGRAMACION E INTEGR... 31/05/20 22/08/20 |
© CREACION DE LA BASEDE... 23/08/20 5/09/20 ||
© INTEGRACION DE INCREME... 6/09/20 19/09/20 | |
E © PRUEBAS DELAPRIMERA .. 20/09/20 17/10/20 [am]
© PRUEBAS DE CONTENL.. 20/09/20 26/09/20 [ |
© PRUEBAS DE NAVEGACL.. 27/09/20 3/10/20 | |
o PRUEBAS DEINTERFAZ  4/10/20 10/10/20 [ |
o PRUEBAS DE CONFIGU... 11/10/20 17/10/20 [ |
© SEGUNDO CICLO DE VERSION 15/11/20 15/07/21 g \
@ TERCER CICLO DE VERSION 15/08/21 15/11/21 pr—

Figura A.2. Planificacion de tiempos. Primer ciclo de version.
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Figura A.3. Planificacion de tiempos. Segundo ciclo de version.
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Figura A.4. Planificacion de tiempos. Tercer ciclo de version.
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Apéndice B. Diagrama de procesos de Aguadmar

analysis P.F.1.2 Clasificacion de atleta /

Entrenador \
|

|
I
1 \
|

«objetivos
stablecer un rango de edades

ra la clasicacion del atleta
categorias segun su afno de nacimi

to

«entidads
Aguadmar
7!
! /
controla wid
i persigue
/

«eventox
Clasificacion
del Atlets

=

P.F.1.2 Clasificacion de
atleta

«informacion»

«informaciéna / /A
Datos del atleta 1
ejecuta
/
!
«actors
Administrador

)

1
spoys
\

\

arepositorios
Registro de atleta

lasificacion del atleta

Figura B.1. Diagrama del subproceso clasificacion de atleta.
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act Activity P.F.1.2 Clasificacion de atleta /

H Inscripcion de atleta )

Inicio

C Clasificacion de atleta )

Fin

Figura B.2. Diagrama de actividad del subproceso clasificacion de atleta.
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analysis P.F.1.3 Imprimir constancias /

areglas «entidad»
Normativa Aguadmar o
Aguadmar «xobjetivos
= Validar que el atleta forma parte del club
\ | Aguadmar
Atleta \ |
) regula controla —
| \ | i -
| \ | Persigue
| \ | ST
| \ i y
P.F.1.3 Imprimir constancia
evenion £ «documentos

Solicitud de
constancis

—

Constancia de atleta

«informacions / /I‘ ’\\
Datos del atleta o \
e e ejecuta spoys
! \
] \
L 1
«actors «repositorios
Administrador

Registro de atleta

Figura B.3. Diagrama del subproceso imprimir constancia

act Activity P.F.1.3 Imprimir constancia /

H Solicitar constancia )
Inicio
@uscar registro de atleta)

(Imprimir constancia de atleta)

Fin

Figura B.4. Diagrama de actividad del subproceso imprimir constancia.
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analysis P.F.2.1 Planificacion de actividades deportivas /

Administrador Zrglos EEntdads
| Lemateis uadmar «objetivos
Aguadmar
" = Yalidar los datos del atleta y planificar las actividades deportivas y
1 \ /’ rutinas, lo que permite formar al atleta
TEQ‘UIS reguls
«eventos \ 1 persigue 7
Estructura de \ V/ s
Planificaén de \\ g

Actividades \ P.F.2.1 Planificacion de actividades

deportivas y rutina «informacion»
programa de Actividades y|
Rutinas
«xdocumentox "__,_,--—-—’? r——
IRegistro de equipo

uadmar ﬂ A ‘}\

s
s | <
ejecuta apoya spoys
/ I ‘\
« !
«actors «documentos «actors
Administrador [Participacion en el Entrenador
Torneo

Figura B.5. Diagrama de subproceso planificacién de actividades deportivas
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act [Activity] P.F.2.1 Planificacion de actividades deportiv... /

H Recepcion del Atleta )
Inicio
C Verificar )

Planificacion de
Actividades y Rutinas
Realizar Entrenamiento
del Atleta

Aprobado No

Si

( Formacion del Atleta )

Figura B.6. Diagrama de actividad del subproceso planificacién de actividades
deportivas

125



analysis P.F.2.2 Formacion de Atletas /

wreglen «entidads «objetivox
Entrenador Normativa Aiuadmar; La formacion deportiva a través de la planificacién y rutinas
| Bouadar; ejecutadas por los atletas en la disciplina de waterpolo beach
: ~ f
! reg‘ula regl_ula persigue/
-

\
«eventon {\ V/ ” =
Alinescion de
I «documentox

Equipo
/ Alineacion del
Equipo

«documentoxs
Programa de /’1 r\\
actividades y rutinas ejecuta ejecuts
h v
\
/ A
5 \
«documentox
s ARt «actors «actors
Entrenador Administrador

Figura B.7. Diagrama del subproceso formacion de atletas

act P.F.2.2 Formacion de Atletas /

HEvaluacién del atleta)
Inicio
( Alinear Equipo )

Fin

Figura B.8. Diagrama de actividad del subproceso formacion de atletas
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analysis P.F.2.3 Inscripcion en torneos /

areglaxs «entidads —
Normativa Aguadmar «objetivon
Aguadmar Validar los datos de los atletas y organizar el equipo para su
Entrelnador participacion en el Torneo a efectuarse, lo que permite
| ‘\ : potencializar el turismo deportivo en Venezuela
| \ |
Bverine, reg\ula contlarola 7
Inscripcidnes \ | Persigue
de torneo \ | §7
\ \‘J \l/ A\
P.F.2.2 Inscripcion en torneos
«documentox»
«informacions Registro del equipo
Datos del —
entrenador /
«informacions /11 r\\
Datos del equipo ") \
ejecuts apoya
4 \
/ \
/2
«actors «documentos
Administrador Estructura del
torneo

Figura B.9. Diagrama del subproceso inscripcion en torneos
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act P.F.2.3 Inscripcion en torneos /

‘ { Abrir Inscripcion en Torneo )

Inicio

Recepclon de informacion del eqmpo)

——T

(Datos del Entrenador) ( Datos del Equipo )

J_\LAL

Validar Datos

Aprcbado No

Reglstro del Equipo en Torneo )

Figura B.10. Diagrama de actividad del subproceso inscripcion en torneos
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analysis P.F.2.4 Organizar partidos /

«reglaxs «entidad»
Normativa uadmar «objetivos
Administrador uadmar Planificar y organizar cronograma de los partidos a
i v T efectuarse
| Y |
| |
\ =
| regula controla 7
\IJ \\ : Persigue
«eventos \ : b4
Cierre de las \J ’
insripciones \l V 4
en torneo \ P.F.2.4 Organizar partidos
«documento»

/ Programa del torneo

«documentox
Registro de
uipos //7 IA \
/ Il \
/ ' \
ejecuts apoya spoya
/ h \
’ \
|
¢ \
«actors «actors «documentos
Administrador Entrenador Estructura del
uadmar torneo

Figura B.11. Diagrama del subproceso organizar partidos
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act Activity P.F.2.4 Organizar partidos /

Cierre de las inscripciones del torneo )

( Clasificar equipos )

Inicio

( Estructura del tomeo) @hegorias de los equipoa

( Organizar partidos )
( Programa del torneo )

Figura B.12. Diagrama de actividad del subproceso organizar partidos
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analysis P.F.2.5 Celebracion de Torneo y publicacion de resultad /

Administrador
|

I
| areglax «entidads
| Normativa uadmar
T ibnar Aguadmar «objetivos
«eventos Publicar los resultados obtenidos en los torneos
Celebracién de \ I, realizados
Torneos \ Sty
reguls regula 5 =
\\ I, petsigue bt
-
A ) -
-
«documentox \ \l L/ -
Registro de Equipod P.F.2.5 Celebracion de Torneo
-\> Tl ion de R «documento»
yp re Resultado del
Torneo
«documentos / /
Organizacion de //1 r‘\
[Partidos en Torneo| -
e;eeuts spoya
\
«informacion» \
Registro de patrocinante y A
proveedores «actors «actors
Adminictrad E d

Figura B.13. Diagrama del subproceso celebracion de torneo y publicacion de
resultados
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act [Activity] P.F.2.5 Celebracion de Torneo y publicacion de.../

HC Verificar Datos de Equipo )

Inicio
( Organizar Partidos de Torneo )
( Celebra Torneos )

( Obtiene Resultados )
CPublicar Resultados )

Fin

Figura B.14. Diagrama de actividad del subproceso celebracion de torneo y
publicacién de resultados
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analysis P.F.3.1 Planificar evento /

Administrador
|

«eventos
Planificar
evento

«informacion»
Datos del evento

«informacion»
Calendario del
evento

areglaxs
Normativa del
evento

«reglas «entidadx
Normativa uadmar
Aguadmar «xobjetivos
\ : Potencializar el turismo deportivo en Venezuela y prioritariamente en el
\\ | Estado Sucre, a través de eventos deportivos
\ !
reguls controla {7
\ ! Persigue
\ | z
\ 1 37
N v c

P.F.3.1 Planificar evento

«documentos
Estructura del evento

Z M\

4 |
ejecuta apoya
/ |
7 ]
«actors «actors
Administrador Entrenador
Aguadmar

Figura B.15. Diagrama del subproceso planificar evento
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act Activity P.F.2.1 Planificar evento /

‘ { Convocar planificacion de evento )

Inicio

( Organizar informacion de evento )

( Datos del evento ) (Calendario del evento) ( Normativa del evento )

( Estructura del evento )

Figura B.16. Diagrama de actividad del subproceso planificar evento
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analysis P.F.3.2 Contratar proveedores /

«objetivos

rioritariamente en e

Potencializar el turismo deportivo en Venezuela
estado Sucre, a través de eventos deportivos

«objetivon

jestionar paquetes turisticos nacionales e internacionales de corte turisticg
deportivo.

i ! g
Administrador areglas «entidads ’ g
| Normativa Aguadmar B
| uadmar B /
l \ ; i I.= 4 «objetivox
: k ; ! 4 nizar el traslado, hos; je, logistica, implementos deportivos y|
! . la : | | persigue 47 material publicitario en general.
n u
| 29\ cont‘los II // /
: \\ \\ / / pgvsigue
14 uf /
\ \
/
«xeventos \J \J / /
Conet:tsy “ P.F.2.2 Contratar proveedores
oveedores
i «documento»
Contratos de
proveedores

xdocumentos
Estructura del_
evento
41 ) N
«informacidn» / | 2,

Listado de ejecuta spoya apoys

requerimientos / d \
\ A
«actors «actors «*TECUrsos»
Administrador Entrenador Presupuestos
Aguadmar

Figura B.17. Diagrama del subproceso contratar proveedores
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act Activity P.F.3.2 Contratar proveedores /

. >[\ Contratacion de proveedores )

Inicio
CSolicitud de presupuestos )

(Datos del proveedores) Datos de productos y/o
servicios

Gealizar contrato con proveedores)

Figura B.18. Diagrama de actividad del subproceso contratar proveedores
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analysis P.F.3.3 Enviar invitaciones /

Administrador
|

«eventos
Enviar
invitaciones

«informacions
Datos del evento

«informacions

«informaciéns

«reglaxn «entidadx
Normativa uadmar
Aguadmar
1 i
\ }
\
\
reguls
\

|

|
controla

'

|

|

I

v

«objetivos
Potencializar el turismo deportivo en Venezuela y prioritariamente en el estadd
Sucre, a través de eventos deportivos

«objetivox

Masificar una cultura deportiva en los nifios, nifias y adolescentes, que

rtalezca la practica del polo acuatico en la playa aprovechando las zonas|

costeras del estado Sucre.

Datos de invitadod ==

P.F.3.3 Enviar invitaciones

/ persigue
/ /
/ /
«documento»
Registro de invitados
confirmados

2l

A
!
!

NN

Calendario del ’ 1 \
evento / \ 24
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«reglax ,/ ,‘ ‘|
Normativa del / I [}
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—= «actors «xactors «doc fi ion
Administrador Entrenador Estructura del de invitados
uadmar evento

Figura B.19. Diagrama del subproceso enviar invitaciones
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act Activity P.F.2.3 Enviar invitaciones /

~ )
Realizar listado de invitados
& >(_

Inicio

( Enviar invitaciones )

( Datos del evento ) (Calendano del evento) (Norrnatnva del evento

Jﬂég

Conﬁrmaclon de asnstencna

Respuesta de
invitacion

Regustro de invitados conﬁrmados

g

Figura B.20. Diagrama de actividad del subproceso enviar invitaciones
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analysis P.F.3.4 Programar evento /

Administrador «objetivox
|

FPotencializar el turismo deportivo en Venezuela y prioritariamente en el estadd
Sucre, a través de eventos deportivos

areglax wentidads !

I
1
|
: Normativa uadmar f

«objetivoxs
Aguadmar ] Masificar una cultura deportiva en los nifios, nifias y adolescentes, que
xeventon T T ! lezca la practica del polo acuatico en la playa aprovechando las zonas|
Confirmacion \ || ! costeras del estado Sucre.
de invitados \\ | persi,gued
' : ,’ 7 «objetivos
°°"E’°'a 'EQ:"S ;! Prganizar el traslado, hospedaje, logistica, impl deportivos y|
g o \ \ !/ material publicitario en general.
«informacion» \ \ jpersigue 7
Datos del evento \ \ I /' )
\ \ I' ; 99'7'9“9
'} v ) 4
«informacion»
Calendario del P.F.3.4 Programar evento
evento
— «documentos
Programacién del
«documentox //_2 evento
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«documentox \
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confirmados \kninistrador. Entrenador
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Figura B.21. Diagrama del subproceso programar evento
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act Activity P.F.2.4 Programar evento /

' >\f Organizar programa del evento )

Inicio

Normativa del
evento

Registro de
invitados
confirmados

( Datos del evento ’ Estructura del Calendario del
evento evento

(Programacién del evento)

Fin

Figura B.22. Diagrama de actividad del subproceso programar evento
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analysis P.F.3.5 Imprimir tancia de participacion /

Entrenador «reglaxs «xentidad»

! Normativa Aguadmar

! uadmar

' » «xobjetivox

. % Validar la participacion del equipo en el Evento Deportivo
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Evento
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N |
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& |
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|
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«informaciénx __'_’__,_,_.,-9 Constancia de :GO?JmémO»
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Datos del ] 7 p\y
entrenador / \
/ \
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ginformacions Administrador Registro de
Datos del Evento R s

Figura B.23. Diagrama de subproceso imprimir constancia de participacion
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act Activity P.F.2.5 Imprimir constancia de participacion /

‘ >\/ Finalizar torneo )

Inicio

C Solicitar constancia de participacion )

C Datos del entrenador ) ( Datos de equipo ) ( Registro de equipos )

( Imprimir constancia de participacion )

Fin

Figura B.24. Diagrama de actividad del subproceso imprimir constancia de
participacion
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analysis P.F.4.1 Publicar informacion de club /

«objetivos

Potencializar el turismo deportivo en Venezuela y prioritariamente en el Estado|
Sucre, a través de Torneos y eventos deportivos.

«reglaxs «entidads 7
Normativa Aguadmar / «objetivos
. ’ Aguadmar I, Masificar una cultura deportiva en los nifos, nifias y adolescentes
1 T / fortalezca la practica del polo acuitico en la playa aprovechando las zonas
! 1 I / costeras del estado Sucre.
1 | /
: regula controla persigue /
| 1 | / /
\ ] / 4
| \ | / persigue
| \ | / /
N ' [
«eventon T =
el P.F.4.1 Publicar informacion de club
club = «informaciéns
Promocion del club
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Informacién de 47 A r\\
club 7 | \
ejecuta apoya spoys
2 | \
/
/ ! \
«actors «actors «TECUTS0Os»
Administrador Entrenador Redes sociales y medios
Aguadmar de comunicacion

Figura B.25. Diagrama del subproceso publicar informacion de club
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act Activity P.F.4.1 Publicar informacion de club /

‘ >\/ Organizar informacion de club )

Inicic

(Documentar informacién)

Gerﬁles deatleta9 Grogramas sociale9 Qorneosyeventos) ( Patrocinantes ) ( Noticias )

( Publicar informacion del club)

Fin

Figura B.26. Diagrama de actividad del subproceso publicar informacion de club
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analysis P.F.4.2 Publicar paquetes y productos /

«objetivos
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Figura B.27. Diagrama del subproceso publicar paquetes y productos
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act Activity P.F.4.2 Publicar paquetes y productos /

NG

. JOrganiur informacion de paquetes y productos )

Inicio

( Documentar paquetes y preductos )

( Paquetes ) C Productos )

(Publicar informacion de paguetes y productos)

Figura B.28. Diagrama de actividad del subproceso publicar paquetes y
productos
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«objetivox
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Figura B.29. Diagrama del subproceso administrar patrocinantes
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act Activity P.F.5.1 Administrar patrocinantes /
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)
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Figura B.30. Diagrama de actividad subproceso administrar patrocinantes
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act Activity P.F.5.2 Administrar paquetes y productos /

. = t Buscar paquetes y productos )

Inicio

Nuevo paquete
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Figura B.32. Diagrama de actividad subproceso administrar paquetes y
productos
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Apéndice C. Plantilla de Volére para la documentacion de requisitos.

Descripcién: Descripcion del requisito

Justificacion del Requisito: Justificacion del requisito

Fuente: Interesado que lo propone

Unidad en la que se origina: Persona
gue origino el requisito

Criterios de validacion: Criterio que permite probar si el requisito se

aplico correctamente

Grado de satisfaccion del interesado:

Si el requisito se aplica

Grado de insatisfaccion del
interesado: si el requisito no se

aplica

Dependencias: Requisitos del que
depende

Conflictos: Requisitos que no se
pueden ser implementados si este

lo es.

Documentos de soporte:
Documentos que ilustran y

explican el requisito.

Histérico de cambios: Historico de

creacion y cambios

Proyecto: Nombre del Proyecto
desarrollado

Analista: Encargado del desarrollo
del requisito

Figura C.1. Formato de la plantilla de Volére para la documentacion de

requisitos.
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Descripcion: Permite la creacion, modificacion o eliminacion de usuarios

autorizados en el sistema.

Justificacion del Requisito: Establecer usuarios que interactian en el sistema.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C. A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C. A.

Criterios de validacion: El usuario debe iniciar sesion por primera vez y

validar si es usuario del sistema.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): 2

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: Base de

datos de usuarios Aguadmar.

Historico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion

Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.2 Plantilla de Volére del requisito 1
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Descripcion: El usuario debe estar registrado en el sistema, para esto debe

iniciar sesion por primera vez.

Justificacion del Requisito: Validar que sea usuario del sistema.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:

Aguadmar, C.A.

Criterios de validacién: El usuario es validado mediante una consulta que se

realiza a la base de datos Aguadmar.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Historico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: de aplicacion Web de
Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.3 Plantilla de Volére del requisito 2
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Descripcion: Permite registrar, modificar y eliminar atletas del sistema.

Justificacion del Requisito: Es necesario para poder llevar el registro y control

de los atletas pertenecientes a Aguadmar.

Fuente (que interesado lo propone): Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A. Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado: | Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos Conflictos (que requisitos son

dependen de éste): 5,6,7 y 17 incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A Histdrico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion Analista: Grupo de Analisis de

Web de Aguadmar INTECU

Figura C.4 Plantilla de Volére del requisito 3
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Descripcion: Permite registrar, modificar y eliminar entrenadores del sistema.

Justificacion del Requisito: Es necesario para poder llevar el registro y control

de los entrenadores pertenecientes a Aguadmar.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacién: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Historico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.5 Plantilla de Volére del requisito 4
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Descripcion: Registrar a los representantes de atletas Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Permite registrar al representante del atleta en

caso de ser menor de edad, con el fin de tener informacién pertinente

asociado al mismo.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:

Aguadmar, C.A.

Criterios de validacién: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Historico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.6 Plantilla de Volére del requisito 5
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Descripcion: Generar constancia de inscripcion de los atletas Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Sirve como soporte de que los atletas pertenecen

a Aguadmar.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:

Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: El atleta debe estar inscrito en la comunidad

Aguadmar.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Histérico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion

Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.7 Plantilla de Volére del requisito 6

157




Descripcion: Organizar atletas Aguadmar por categoria.

Justificacion del Requisito: Los atletas deben estar clasificados por categoria

de acuerdo a la fecha de nacimiento.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Fecha de nacimiento del atleta.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): 10

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: Partida de

Nacimiento

Histérico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.8 Plantilla de Volére del requisito 7
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Descripcion: Registrar torneos Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Permitir realizar el registro de torneos o

campeonatos en una fecha determinada.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos
dependen de éste): 9, 10, 11, 12y 18

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: Normativas

de torneos

Histérico de cambios: 30/11/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.9 Plantilla de Volére del requisito 8
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Descripcién: Enviar las invitaciones de torneos a equipos de Waterpolo

visitantes.

Justificacion del Requisito: Informar a equipos de Waterpolo visitantes la

realizacion de torneos para que participen en los mismos.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Equipos que pertenezcan a la disciplina Waterpolo

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos
dependen de éste): 18

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Histérico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion

Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.10 Plantilla de Volére del requisito 9
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Descripcion: Registrar equipos de Waterpolo en torneos Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Permitir a equipos de Waterpolo registrarse en

torneos Aguadmar que se realizan a nivel local, regional o nacional.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Solo el Entrenador de un equipo puede realizar el

registro del mismo en el torneo para luego ser validado por el Administrador

Aguadmar.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos
dependen de éste): 18

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: Normativas
de torneos, Partida de Nacimiento,

Constancia requerida

Histérico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.11 Plantilla de Volére del requisito 10
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Descripcion: Organizar partidos de los torneos Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Es necesario para organizar los distintos partidos

gue se juegan en un torneo de Waterpolo.

Fuente (que interesado lo propone): Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A. Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Organizar segun la categoria de atletas.

Grado de satisfaccion del interesado: | Grado de insatisfaccion del

interesado:
Dependencias (que requisitos Conflictos (que requisitos son
dependen de éste): N/A incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A
Documentos de soporte: Normativas | Histérico de cambios: 9/12/2020
de torneos
Proyecto: Desarrollo de aplicacion Analista: Grupo de Analisis de
Web de Aguadmar INTECU

Figura C.12 Plantilla de Volére del requisito 11
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Descripcion: Mostrar resultados de los torneos Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Es necesario para poder informar sobre los

resultados de los distintos partidos que se juegan en un torneo.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:

Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: N/A

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): 18

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Historico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.13 Plantilla de Volére del requisito 12
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Descripcion: Registrar, modificar y eliminar noticias pertenecientes a la

pagina Web de Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Con el fin de mantener informado a los usuarios

que visitan la aplicacion Web.

Fuente (que interesado lo propone): Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A. Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado: | Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos Conflictos (que requisitos son

dependen de éste): N/A incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A Historico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion Analista: Grupo de Analisis de

Web de Aguadmar INTECU

Figura C.14 Plantilla de Volére del requisito 13
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Descripcion: Registrar, actualizar y eliminar articulos Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Es necesario para llevar el registro y control de los

diversos productos que ofrece o vende Aguadmar.

Fuente (que interesado lo propone): Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A. Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado: | Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos Conflictos (que requisitos son

dependen de éste): N/A incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A Historico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion Analista: Grupo de Analisis de

Web de Aguadmar INTECU

Figura C.15 Plantilla de Volére del requisito 14
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Descripcion: Registrar, actualizar y eliminar Patrocinadores.

Justificacion del Requisito: Permitira llevar el registro y control de los

patrocinadores que aportan financiamiento a Aguadmar.

Fuente (que interesado lo propone): Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A. Aguadmar, C.A.

Criterios de validacién: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado: | Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos Conflictos (que requisitos son

dependen de éste): N/A incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: Contrato Histérico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion Analista: Grupo de Analisis de

Web de Aguadmar INTECU

Figura C.16 Plantilla de Volére del requisito 15
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Descripcidn: Registrar, actualizar y eliminar paquetes turisticos.

Justificacion del Requisito: Permitira llevar el registro y control de los

paquetes turisticos que ofrece o promociona Aguadmar.

Fuente (que interesado lo propone): Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A. Aguadmar, C.A.

Criterios de validacién: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado: | Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos Conflictos (que requisitos son

dependen de éste): N/A incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: Contrato Histérico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion Analista: Grupo de Analisis de

Web de Aguadmar INTECU

Figura C.17 Plantilla de Volére del requisito 16
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Descripcion: Generar reportes de los atletas Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Con el objetivo de controlar, visualizar y generar

reportes de atletas Aguadmar que contenga toda la informacién asociada a

los mismos.

Fuente (que interesado lo propone):

Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:

Aguadmar, C.A.

Criterios de validacién: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Historico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.18 Plantilla de Volére del requisito 17
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Descripcion: Generar reportes de los torneos Aguadmar.

Justificacion del Requisito: Con el propdsito de controlar, visualizar y generar

reportes de los torneos Aguadmar que contenga toda la informacion asociada

a los mismos.

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:

Aguadmar, C.A.

Criterios de validacién: Solo el Administrador puede realizar estos cambios.

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Historico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.19 Plantilla de Volére del requisito 18
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Descripcion: Desarrollar la aplicacion web en el lenguaje JavaScript

Justificacion del Requisito: Se utiliza debido a todas las ventajas que este

lenguaje de

programacion ofrecen con respecto a la estabilidad, paradigma orientado a

objetos y

seguridad

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion:

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Histérico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion

Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.20 Plantilla de Volére del requisito 19
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Descripcion: Desarrollar la aplicacion haciendo uso del entorno de ejecucion
NodeJS

Justificacion del Requisito: Se utiliza debido a todas las ventajas que este

entorno de

desarrollo integrado ofrece en cuanto al manejo de lenguaje de programacion

JAVA

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion:

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos

dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Historico de cambios: 5/07/2021

Proyecto: Desarrollo de aplicacion
Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.21 Plantilla de Volére del requisito 20

171



Descripcion: Realizar el desarrollo de la aplicacion utilizando el gestor de

base de datos MongoDB

Justificacion del Requisito: Utilizar herramientas de punta

Fuente (que interesado lo propone):
Aguadmar, C.A.

Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion:

Grado de satisfaccion del interesado:

Grado de insatisfaccion del

interesado:

Dependencias (que requisitos
dependen de éste): N/A

Conflictos (que requisitos son
incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A

Histérico de cambios: 5/07/2021

Proyecto: Desarrollo de aplicacion

Web de Aguadmar

Analista: Grupo de Analisis de
INTECU

Figura C.22 Plantilla de Volére del requisito 21
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Descripcion: La aplicacion debe realizarse bajo entorno web

Justificacion del Requisito: Con la finalidad de que Aguadmar ocupe un

espacio en la web

Fuente (que interesado lo propone): Unidad en la que se origina:
Aguadmar, C.A. Aguadmar, C.A.

Criterios de validacion:

Grado de satisfaccion del interesado: | Grado de insatisfaccion del
interesado:

Dependencias (que requisitos Conflictos (que requisitos son

dependen de éste): N/A incompatibles o inconsistentes con
éste): N/A

Documentos de soporte: N/A Histérico de cambios: 9/12/2020

Proyecto: Desarrollo de aplicacion Analista: Grupo de Analisis de

Web de Aguadmar INTECU

Figura C.23 Plantilla de Volére del requisito 22
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Apéndice D. Lista de requisitos clasificados

Tabla D.1. Lista de requisitos clasificados:

ID | Requisitos Tipo
1 | Crear, eliminar y modificar usuarios Funcional
2 | Permitir el ingreso de usuarios autorizados al sistema Funcional
3 | Registrar atletas Funcional
4 | Registrar entrenador Funcional
5 | Registrar representante del atleta Funcional
6 | Generar constancia de atletas Funcional
7 | Organizar atletas Aguadmar por categoria Funcional
8 | Registrar torneo Aguadmar. Funcional
9 | Enviar invitacion a los diferentes equipos de Waterpolo | Funcional
10 | Registrar equipos de Waterpolo Funcional
11 Organizar los partidos de un determinado torneo @ Funcional
Aguadmar
12 | Mostrar resultados de los torneos Funcional
13 | Agregar, actualizar y eliminar noticias del portal web | Funcional
principal
14 | Agregar, actualizar y eliminar articulos Aguadmar Funcional
15 | Registrar, actualizar y eliminar patrocinadores Funcional
16 | Registrar, actualizar y eliminar informacién de servicios | Funcional

turisticos
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17 | Generar reportes de los atletas inscritos Funcional

18 | Generar reportes de los torneos Funcional

19 | Desarrollar la aplicacion en lenguaje JavaScript No Funcional

20 | Desarrollar la aplicacion haciendo uso del framework | No Funcional
de programacion Laravel

21 | Realizar el desarrollo de la aplicaciéon utilizando el | No Funcional
gestor de base de datos Mysq|

22 | La aplicacion debe realizarse bajo entorno web No Funcional

175




Apéndice E. Especificacion de los casos de uso

Caso de uso ID 01.1
Nombre Administrar club: Administrar usuarios
Creado INTECU Actualizado por |INTECU
Fecha de creacion Fecha de
modificacion
Actores: Administrador
Descripcion: El caso de wuso inicia cuando el wusuario

ADMINISTRADOR inicia sesion en la aplicacion web, y
selecciona la accibn que desea gestionar en ese
momento.

Precondiciones:

El actor debe iniciar sesion dentro del sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

1. El usuario ADMINISTRADOR inicia correctamente
sesion en la aplicacion web.

2. El sistema le muestra el landing.

3. El usuario ADMINISTRADOR accede a su perfil y
puede gestionar toda la informacién referente al
sistema.

4. El sistema muestra los médulos que se pueden
gestionar: atletas, noticias, entrenadores, entre otros.

Flujos Alternativos

1.1. Si existe un error en el inicio de sesién por parte del
administrador, por olvido de usuario o contrasefia, debe
consultar con el desarrollador del sistema.

Reglas de Negocio:

Figura E.1. Descripcion textual del caso de uso Administrar Usuarios
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Caso de uso ID 01.2
Nombre Administrar club: Administrar usuarios
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion Fecha de
modificacion
Actores: Administrador
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario

ADMINISTRADOR inicia sesion en la aplicacion web, y
selecciona la accibn que desea gestionar en ese
momento.

Precondiciones:

El actor debe iniciar sesién en el sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

1. El usuario ADMINISTRADOR selecciona entre las
opciones disponibles: ‘Atletas’ y ‘Entrenadores’.

2. Al seleccionar la opcion ‘Atletas’, el sistema muestra el
modulo para gestionar este apartado: ‘Agregar atleta’ y
‘Estadisticas’.

3. El usuario ADMINISTRADOR agrega un atleta
colocando los siguientes datos: nombre, edad, Categoria,
Posicion, Email, Teléfono, Status.

4. El sistema registra los datos ingresados en el paso 3.
5. El usuario ADMINISTRADOR puede visualizar la ficha
del atleta.

6. El sistema muestra las opciones de editar los datos del
atleta.

7. El usuario ADMINISTRADOR gestiona los campos a
editar y guarda los cambios.

8. El sistema guarda los cambios del paso 7.

9. Al seleccionar la opcion ‘Entrenador’, el sistema
muestra el modulo para gestionar este apartado: nombre,
edad, posicién, email, teléfono, status.

10. El usuario ADMINISTRADOR registra los datos
ingresados en el paso 9.

11. El sistema guarda los cambios del paso 10.

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID 01.3
Nombre Administrar club: Administrar equipo
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion | 06/07/2021 Fecha de
modificacion
Actores: Administrador
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario

ADMINISTRADOR inicia sesion en la aplicacion web.

Precondiciones:

El actor debe iniciar sesién en el sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

1. El usuario ADMINISTRADOR selecciona la opcion
‘Equipos’.

2. El sistema muestra los campos para gestionar la
informacion de los equipos: ‘Agregar equipo’ Yy
‘Estadisticas’.

3. El usuario ADMINISTRADOR selecciona la opcién
‘Agregar equipos’.

4. El sistema muestra los campos a gestionar: Logo del
equipo, Nombre del equipo, Email, Teléfono, Entrenador,
Categoria, Tipo de equipo, Direccién, Jugadores.

5. El usuario ADMINISTRADOR ingresa los datos
sefalados en el paso 4 y guarda los cambios en el
registro.

6. El sistema registra los cambios del paso 5.

Flujos Alternativos

5.1. Si el usuario ADMINISTRADOR cancela la accion de
registro, no se guarda data de la accion realizada.

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID 014
Nombre Administrar club: Administrar eventos
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion 06/07/2021 Fecha de
modificacion
Actores: Administrador
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario

ADMINISTRADOR inicia sesion en la aplicacion web.

Precondiciones:

El actor debe iniciar sesién en el sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

N =

El administrador selecciona la opcion ‘Eventos’

El sistema le muestra las opciones a gestionar:
‘Agregar eventos’ y ‘Estadisticas’

El usuario ADMINISTRADOR agrega un evento.

El sistema muestra un formulario con los siguientes
campos: Imagenes (logo y un banner), nombre,
organizador, precio, fecha de inicio, fecha de
culminacion, direccién y la descripcién del evento.

El usuario ADMINISTRADOR llena los datos del paso
4 y guarda los cambios.

El sistema registra los cambios en el paso 5.

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID 01.5
Nombre Administrar club: Administrar torneos
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion 06/07/2021 Fecha de
modificacion
Actores: Administrador
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el (aqui debo consultar con

programacién como se realiza)

Precondiciones:

El actor debe iniciar sesién en el sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

5.

6.

El usuario ADMINISTRADOR selecciona la opcién de
TORNEOS

El sistema le muestra la opcion ‘Agregar Torneos’ y
‘Estadisticas’

El usuario ADMINISTRADOR selecciona la opcion
‘Agregar Torneos’.

El sistema hereda la informacién del evento donde se
realizarad el torneo (Imagenes: logo y un banner,
nombre, organizador, precio, fecha de inicio, fecha de
culminacioén, direccién y la descripcién del evento).
Permite cargar los equipos y organizar el torneo.

El administrador hace click en el boton ‘Empezar
torneo’ y ‘Guardar’

El sistema guarda los cambios del paso 4.

Flujos Alternativos

4

.1. Los torneos se realizaran si la cantidad de equipos

registrados estén organizados en nimeros pares.

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID

Nombre Administrar club: Administrar productos
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion Fecha de
modificacion
Actores: Administrador
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario

ADMINISTRADOR inicia sesion en la aplicacion web.

Precondiciones:

El actor debe iniciar sesién en el sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

1. El usuario ADMINISTRADOR selecciona la opcion
‘Productos’

2. El sistema muestra las opciones de ‘Agregar Producto’
y ‘Estadisticas’

3. El usuario ADMINISTRADOR agrega un producto

4. El sistema muestra un formulario con los campos:
imagen, nombre del producto, precio, disponibilidad, y
descripcion.

5. El usuario ADMINISTRADOR agrega la informacion en
el formulario del paso 4 y guarda los cambios.

6. El sistema registra los cambios y los visualiza en
pantalla en modo lista.

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID

Nombre Ver informacion del club
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacién Fecha de
modificacion
Actores: Visitante
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario VISITANTE

accede al portal web para visualizar en el sistema la
informacién de interés puablico, como informacién general
del CLUB AGUADMAR, noticias, eventos, torneos, Yy
otras actividades.

Precondiciones:

Ninguna.

Post condiciones:

El usuario VISITANTE podra visualizar la informacion
publica disponible en el sistema.

Flujo Normal:

1. El usuario VISITANTE accede al sistema a través de
la web.

2. El sistema le muestra la pagina de inicio (HOME) con
los enlaces principales a la informacién publica, desde
el menu de navegacion: “Aguadmar”’, “Noticias”,
“Eventos”, “Turismo”, “Productos”, “Galeria”,
“Contacto”.

3. Elusuario VISITANTE puede conocer la informacion
general de Aguadmar, haciendo click en el enlace
“‘Aguadmar”.

4. El sistema despliega una lista de secciones:
“‘Nosotros”, “Reglamentos” y “Equipos”.

5. El usuario VISITANTE accede a la informacion
descriptiva de Aguadmar en la seccion “Nosotros”.

6. El sistema muestra la mision y vision de Aguadmar.

7. El usuario VISITANTE accede a la informacion
descriptiva de los reglamentos que rigen la disciplina
Waterpolo de Playa, en la seccion “Reglamentos”.

8. El sistema muestra en pantalla, los reglamentos que
rigen la disciplina Waterpolo de Playa.

9. El usuario VISITANTE accede a la informacion
general de los equipos de Aguadmar en la seccién
“Equipo”.

10.El sistema muestra las categorias de equipos
conformados, el entrenador por cada equipo y sus
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jugadores.

11.El usuario VISITANTE puede conocer la ficha técnica
de cada jugador, haciendo click en la imagen de foto
de perfil del jugador que se muestra en la ficha
general del equipo.

12.El sistema muestra la ficha técnica del jugador.

13.El usuario VISITANTE hace click en la seccion
“Noticias”.

14.El sistema muestra en pantalla las noticias
destacadas.

15.El usuario VISITANTE hace click en la seccion
“Eventos”.

16.El sistema muestra en pantalla los eventos activos
para una determinada fecha.

17.El usuario VISITANTE hace click en la seccion
“Turismo”.

18. El sistema muestra en pantalla la informacion general
de lugares turisticos donde se practica la disciplina
Waterpolo de Playa.

19.El usuario VISITANTE hace click en la seccion
“Productos”.

20.El sistema muestra la lista de productos disponibles
para su compra.

21.El usuario VISITANTE hace click en la seccion
“‘Galeria”

22.El sistema muestra una serie de imagenes, de
eventos y actividades relacionadas con Aguadmar.

23.El usuario VISITANTE hace click en la seccion
“Contacto”

24 El sistema muestra un formulario de contacto con los
campos: Nombre y Apellido, Email, Telefono y asunto

25.El usuario VISITANTE rellena los campos del
formulario y presiona el botén Enviar para ponerse en
contacto con los administradores de Aguadmar.

Flujos Alternativos

El usuario VISITANTE puede acceder a las secciones de
la aplicacion web desde la pagina de inicio, sefaladas en
las areas de contenido de la aplicacién .

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID 3
Nombre Inscribir atleta
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion 06/07/2021 Fecha de
modificacion
Actores: Visitante
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario VISITANTE

accede al portal web para

Precondiciones:

Ninguna.

Post condiciones:

Flujo Normal:

1. Elusuario VISITANTE selecciona la opcion

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:

Caso de uso ID 4
Nombre Comprar productos
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacién 06/07/2021 Fecha de
modificacién
Actores: Cliente
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario VISITANTE

accede al portal web para

Precondiciones:

El usuario debe iniciar sesién en el sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

1. El sistema le muestra un catalogo de productos

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID 5
Nombre Ingresar en el perfil
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion 06/07/2021 Fecha de
modificacion
Actores: Atleta
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario ATLETA accede

al portal web para visualizar su perfil.

Precondiciones:

El actor debe iniciar sesién en el sistema.

Post condiciones:

Flujo Normal:

2. El actor ...

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID

6

Nombre Participar en torneo
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion 06/07/2021 Fecha de
modificacion
Actores: ENTRENADOR VISITANTE
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario ENTRENADOR

VISITANTE accede al portal web para ...

Precondiciones: Ninguna.

Post condiciones:

3. El usuario ENTRENADOR VISITANTE selecciona la
opcion

Flujo Normal:

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:
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Caso de uso ID 7
Nombre Ver perfiles de atletas
Creado INTECU Actualizado por INTECU
Fecha de creacion 06/07/2021 Fecha de
modificacion
Actores: ENTRENADOR DEL CLUB
Descripcion: El caso de uso inicia cuando el usuario VISITANTE

accede al portal web para

Precondiciones: Ninguna.

Post condiciones:

Flujo Normal: 4. El usuario VISITANTE selecciona la opci

Flujos Alternativos

Reglas de Negocio:
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¥/ AguadMar

Segunda Version

Dos goles separan al Sabadell de su primer titulo
europeo

Fecha: 20-10-2022

EI CN Sabadell intentaré remontar en su piscina de Can Liong los dos goles de desventaja frente
al ante el Telimar Palermo italiano (9-7) en el partido de vuelta de la final e la Eurocopa
masculina de waterpolo, que disputard este sabado (12.30 horas).

Habitualmente, tanto el equipo masculino como el femenino juegan en la piscina de 33 metros, pero
para este ocasion se jugard en la de 50 para tener mis presencia de publico. "Estamos
acostumbrados a jugar en 'La Bombonera’ durante todo el afio y ahora nos tocaré hacerlo en 'La
Catedral'y creo que seré positivo de cara al ambiente que se vivira en el partido®, sefalé el téenico
vallesano Quim Colet.

Y afiadié al ser preguntado por el arbitraje: "Me gusta que una final europea sea pitada por dos
arbitros de ligas potentes como son un hiingaro y un griego, tado lo contrario que en el primer
partido cuando pitaron un polaco y un israeli", subray6 Colet, que considera que su equipo "merece
tener un titulo europeo en sus vitrinas por toda su historia®

El equipo masculino del Sabadell jugé en el afio 2012 su Gnica final, también de la Eurocopa, y
acabé subcampedn al caer derrotado ante el Savona italian. I femenino cuenta con cinco
Euroligas y tres Supercopas de Europa.

El jugador Sergi Cabanas, subcampen del mundo y de Europa con la seleccion espafiola, reconoce
que “seré muy importante el piblico para remontar" y, en este sentido, precisé que ‘la piscina ha de
animar como nunca ante el Palermo. Cabanas asegura que el equipa tiene "muchas ganas de que
llegue el partido después de un ailo muy intensa” en el que en, su opinidn, han trabajado "mucho
para ganar el primer titulo europeo.

Waterpolo Beach
Nosotros

Programas

Equipos Aguadmar
Noticias

Eventos

Torneos

Turismo

Contacto

Recursos
Productos
Galeria
Reglamento

Apéndice F. Resultados de las pruebas de contenido.

W2 O @ ¥ = \+584147758929 (O PedroPabloRuiz~

Dos goles separan al Sabadell de su
primer titulo europeo

Espafia golea a Alemania en la Liga
Mundial masculina

e -
Fecha: 20-10-2022

El Sabadell cae en Palermo y
deberé remontar en la final de la
Eurocopa

La U5

s

>

JUEGO!1I
SIGUENOS EN YOUTUBE

© O

Figura F.1. Error de contenido, tipo gramatical
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Tercera version

¥ = Y4+584147758929 ( PedroPabloRuiz~

®/ AquadMar

NOSOTROS

Bienvenida 1o

MISION

Aguadmar promoviendo la bisqueda de la excelencia a
través del desarrollo personal y el trabajo en equipo, creara
una cultura positiva basada en una fuerte participacion
atlética donde se fomente el comportamiento ético y
responsable, ligado a valores como el esfuerzo, la disciplina,
el sacrificio, el afan de superacién, el respeto, la fortaleza de
caracter y el espiritu deportivo, contribuyendo asi en el
desarrollo pleno de nuestros nifios, ninas y jévenes, en
Venezuela y el mundo,

VISION

Un Club deportivamente competitivo, capaz de estar entre los
mejores del mundo como representante del polo acuético en la
playa, desarrollando el maximo potencial de cada uno de sus
atletas a travez de una ensefnanza que permita el dominio y la
adaptacion de las técnicas natatorias necesarias para el

for i integral de sus dentro de esta
disciplina, promoviendo estrategias de equipo e impulsando el

aprovechamiento de un ambiente saludable, brindéndole a los
nifos, nifas y adolescentes, la oportunidad de apreciar en el
ambito deportivo, el nivel de logro personal que su
determinacion y capacidad les permiten alcanzar.

Waterpolo Beach Recursos
) Nosotros Productos
AguadMar o
s L Equipos Aguadmar Reglamento
Noticias >

Eventos ~
Torneos )

Turismo

Contacto . JUEGO1

SIGUENOS EN YOUTUBE

@ 6 @ O

Figura F.2. Error de contenido, tipo gramatical.
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Apéndice G. Resultados de las pruebas de Navegacion

Segunda versién

) 0 ¥ = \+584147758929 (O PedroPabloRuiz~

) AguadMar : fraios Tomecs ;

TURISMO

Bienvenido [ T

MOCHIMA PENSINSULA DE ARAYA PLAYA PATILLA

ENSENADA EL TIGRILLO PLAYA BLANCA PLAYA SAN LUIS

PLAYA COLORADA PLAYA LOS BORDONES

Waterpolo Beach Recursos
Nosotros Productos
Programas Galeria
Equipos Aguadmar Reglamento

JUEGO!I
SIGUENOS EN YOUTUBE

Figura G.1. Error de Navegacion, link roto.
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Tercera version.

"2 O ¥ = \+584147758929 (U PedroPabloRuiz~

* AguadMar

EVENTOS

Bienvenido | Eventos

AguadMar - AguadMar

AguadMar

TRAINING ENTRENAM{EN(T)O
% sz g;;,, ) /) (/FIE /}uf,,. )

Woper Boly Bowich
Mechcma

MOCHIMA 2019 TRAINING CAMP 2021 ENTRENAMIENTO FEMENINO 2021

AguadMar AguadMar

JUEGO
Clouatsty Pele A seach sy PelcPeack

14 DE FEBRERO 2022

ENCUENTRO MES DEL AMOR JUEGO INVITACIONAL

Waterpolo Beach Recursos

B Nosotros Productos
7/ Ag ya dM ar Programas Galeria
{ : Equipos Aguadmar Reglamento
- Noticias
Eventos
Torneas

Turismo

Contacto \ e ]UEGOI

SIGUENOS EN YOUTUBE

@ @ O

Figura G.2. Error de Navegacion, link roto.
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Apéndice H. Resultado de las pruebas de Configuracion.

&« C @ O D localhost:8080/home bk ® =

=) O ¥y = L OAdmin~

Figura H.1. Navegador Firefox 99.0

¢ C 00 @ localhost :8080/home erx @ FEHSIBBGH*»OQ :

) O © w =  Oadmin~ i

Aguadmar~ Noticias Eventos Tomeos Turismo Productos Galeria Contacto
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Figura H.2. Google Chrome 100.0

Figura H.3. Navegador Micrsoft Edge 100.0
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HOJAS DE METADATOS

Hoja de Metadatos para Tesis y Trabajos de Ascenso — 1/6

APLICACION WEB PARA EL APOYO DE LA GESTION DE
Titulo
PROCESOS DE LA EMPRESA AGUADMAR C.A.
Subtitulo
Autor(es)

Apellidos y Nombres

Caodigo CVLAC / e-malil

CVLAC 14.886.957
ALVIS GREGORINA CARDOZO :
BETANCOURT e-ma!l ALVISCARDOZ02109@GMAIL.COM
e-malil
, CVLAC 18.214.518
CARLOS ALFREDO LOPEZ .
MENDEZ e-ma!l CYGSTUDIO@GMAIL.COM
e-malil
. CVLAC 15.360.060
CIRA AMERICA MOREY e-mail MOREYCIRA@GMAIL.COM
LIMPIO :
e-malil
CVLAC 18.512.993
DANIEL AUGUSTO AZUAJE e-mail DANIUDOO7@GMAIL.COM
ROJAS -
e-mail
. CVLAC 18.917.271
FERNANDO JAVIER BRAZON :
VIALLARD e-ma!l BURDEBRAZO@GMAIL.COM
e-mail
. CVLAC 25.101.527
FRANYELIS DE LOS ANGELES :
DIAZ FIGUEROA ::m::: FRANYEDIAZF@GMAIL.COM
CVLAC 17.214.533
GELSON MIGUEL :
BETANCOURT GUTIERREZ ::m::: GELSONBG777@GMAIL.COM
. CVLAC 20.065.582
GENESIS DANIELA CAMPOS :
VILLALBA e-ma!l GENE12345678910@GMAIL.COM
e-mail
. p CVLAC 17.763.323
JOSE VICENTE MARQUEZ e-mail STIKER66@GMAIL.COM

MILANO

e-mail
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MARIEXIS DEL VALLE COVA

CVLAC

19.537.565

rSyiiay e-mail MARIEXISCOVA@GMAIL.COM
e-mail
CVLAC 15.936.808
MARINELL DEL VALLE {
T IERRES VEL D gmz:: MARGUTIERREZ.V82@GMAIL.COM
CVLAC 18.418.283
ROSMERY Dﬁkl\Z/ALLE SILVA e malil RODESIMA@GMAIL.COM
e-mail
, N CVLAC 17.878.724
VICTOR LUIS BRICENO e-mail VICTORLBRICE@GMAIL.COM
MEJIAS J
e-mail
, CVLAC 16.398.089
WOLFGANG JOSE .
st :m::: WJIR1984@GMAIL.COM

Palabras o frases claves:

Sistemas de informacién, analisis, requerimientos, cadena de valor
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Lineas y sublineas de investigacién:

Area Sub area

CIENCIAS INFORMATICA

Resumen (abstract):

Actualmente las tecnologias de informacion y comunicacion (Tic's) han
fortalecido el avance y desarrollo en cada una de las empresas e instituciones
que han decidido implementarlas para poder asi evolucionar en sus procesos
internos, que de alguna u otra manera les proporcionard estabilidad,
planificacion y organizaciéon en su desempefio continuo. El desarrollo de esta
investigacién tuvo como objetivo fundamental realizar una aplicacion web para
el apoyo de la gestiobn de procesos de la empresa AGUADMAR C.A, lo que
fortalecera e impulsara cada uno de sus procedimientos administrativos. Esta
investigacion se llevd a cabo, mediante la observacion y realizacién de
entrevistas no estructuradas, analizando la informacion obtenida, enfocando los
requerimientos del cliente a sus posibles soluciones, lo que permitié interactuar
de forma directa con el grupo de personas que hacen vida en la empresa
AGUADMAR C.A, y asi se pudo proponer las posibles soluciones a los
problemas e inconvenientes observados, llevandose a cabo todos los métodos
investigativos para la realizacion de dicha aplicacion, implementando los
principios basicos de programacion y disefio, coordinado con la metodologia
blue wash para verificar los cambios realizados en cada iteracion. Esta
aplicacién permitira el desarrollo y sustento en muchas areas de la empresa.
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Contribuidores:

Apellidos y Nombres ROL / Cédlgo CVLAC / e-mail
ROL |7 8 x| U
LISBETH FERNANDEZ
CVLAC | 9979836
e-mail Lisbethfernandez1969@gmail.com
e-mail
C A T
ROL A |X g U JU
DIANELINA AGUIAR
CVLAC |11831828
e-mail dianelinaaguiar@gmail.com
e-mail
C A T
ROL A X |s U JU
EUGENIO BETANCOURT
CVLAC | 13729842
e-mail ebetancourtp@gmail.com
e-mail

Fecha de discusion y aprobacion:

Ao Mes

Dia

| 2022 | 03

|25 |

Lenguaje: SPA
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Archivo(s):
Nombre de archivo Tipo MIME
Tesis Aguadmar.doc Aplication/word
Alcance:
Espacial: (Opcional)
Temporal: (Opcional)

Titulo o Grado asociado con el trabajo:
Licenciado(a) INFORMATICA

Nivel Asociado con el Trabajo: Licenciado(a)

Area de Estudio: INFORMATICA

Instituciéon(es) gue garantiza(n) el Titulo o grado: Universidad de Oriente
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UNIVERSIDAD DE ORIENTE
CONSEJO UNIVERSITARIO
RECTORADO

CUN°OAS
' Cumand, 4 AGD 200

Ciudadano

Prof. JESUS MARTINEZ YEPEZ
Vicerrector Académico
Universidad de Oriente

Su Despacho

. Estimado Profesor Martfnez:

Cumplo en notificarle que el Consejo Universitario, en Reunién Ordinaria
celebrada en Centro de Convenciones de Cantaura, los dias 28 y 29 de julio
de 2009, conocié el punto de agenda “SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA
PUBLICAR TODA LA PRODUCCION INTELECTUAL DE LA UNIVERSIDAD

DE ORIENTE EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL DE LA UDO, SEGUN
VRAC N° 696/2009".

Leido el oficio SIBI - 139/2009 de fedla 09-07-2009, suscrita por el Dr.
Abul K. Bashirullah, Director de Bibliotecas, este Cuerpo Colegiado decidi6, por

unanimidad, autorizar la publicacién de toda la produccién intelectual de la
Universidad de Oriente en el Repositorio en cuestion.

IVUNIVERSWME%% liago a usted a los fines consiguientes.

, ‘S!_STEMA DE B\BL\%TEC!\ -
RECIBIDO POR

a1 on T s

-

e semend

C.C:  Rectora, Vicerrectora Administrativa, Decanos de los Nicleos, Coordinador General de

MWWMMrdePersomLDumondeMWas,wacwndeWm
Contraloria Interna, Consultoria Juridica, Director de Bibliotecas, Direccién de Publicaciones,
& Direccién de Computacitn, Coordinacién de Teleinformatica, Coordinacién General de Postgrado.

JABC/ YGC/maruja

Apartado Correos 094 / Telfs: 4008042 - 4008044 / 8008045 Telefax: 4008043 / Cumand - Venezusla
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Articulo 41 del REGLAMENTO DE TRABAJO DE PREGRADO (vigente a partir
del 1l Semestre 2009, segin comunicacion CU-034-2009) : “los Trabajos de
Grado son de la exclusiva propiedad de la Universidad de Oriente, y solo
podran ser utilizados para otros fines con el consentimiento del Consejo de
Nucleo respectivo, quien debera participarlo previamente al Consejo
Universitario para su autorizacion”.
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