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Resumen

En este trabajo se analiza el desempefio de atletas de alto rendimiento en eventos
deportivos con el fin de desarrollar un sistema que permita a los entrenadores tener
informacion util para corregir entrenamientos, llevar a cabo acciones psicolégicas hacia el
atleta y otras cuestiones que permitiran hacer mas eficiente el desempefio del mismo en
los eventos a diferentes niveles, ademas de brindar informacion cuantitativa y cualitativa
respecto al logro alcanzado por los deportista, con respecto a eventos anteriores o en el
transcurso del tiempo. También permitird hacer comparaciones en los indicadores de

desempefio medidos con afos anteriores.




Summary

This paper analyzes the performance of high-performance athletes in sporting events in
order to develop a system that allows coaches to have useful information to correct training,
carry out psychological actions towards the athlete and other issues that will allow more
efficient its performance in events at different levels, in addition to providing quantitative and
qualitative information regarding the achievement achieved by the athlete, with respect to
previous events or over time. It will also allow comparisons of performance indicators

measured with previous years.
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El desarrollo de los sistemas informaticos se ha convertido en una ayuda fundamental para
las organizaciones, al simplificar y mejorar sus tareas, proporcionando informacion rapida
y segura (1). Estos sistemas han dado lugar a lo que de modo general se ha denominado
las Nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicaciones (TIC), las cuales en un proceso
acelerado de convergencia penetran diversos ambitos de la vida (2). Entre ellas se
encuentran las facilidades y ventajas que trae consigo su aplicacion en todas las esferas
de la sociedad y en gran medida en la esfera deportiva (3).

Debido a lo anterior, la informatizacion constituye un recurso vital para cualquier proceso
organizacional, pues el buen manejo de esta permite lograr mayores niveles de capacidad
de desarrollo (4). Los grandes volumenes de informacién que generan las organizaciones
no pueden ser procesados de otra manera que haciendo uso de las tecnologias.

Con el desarrollo y especializacion paulatina que ha ido alcanzando el deporte, cada vez
se ha hecho mas necesario la ayuda de las nuevas herramientas de ayuda al proceso.

El estudio del desemperfio de atletas en eventos deportivos, es un problema que requiere
soluciones permanentes, sobre todo en aquellos paises donde el sistema deportivo esta

sustentado en presupuesto gubernamental.

Un indicador es una expresion cualitativa o cuantitativa observable, que permite describir
caracteristicas, comportamientos o fendmenos de la realidad a través de la evolucion de
una variable o el establecimiento de una relacion entre variables, la que, comparada con
periodos anteriores o bien frente a una meta o compromiso, permite evaluar el desempefo

y su evolucion en el tiempo

Los indicadores de desempefio establecen una relacion entre dos o mas variables, que, al
ser comparados con periodos anteriores, productos similares o metas establecidas,

permiten realizar inferencias sobre los avances y logros del atleta

Ante esta situacion el Centro de Investigacion del Deporte Cubano se planificoé para realizar
un sistema donde se pudiera analizar el desempefio de atletas de alto rendimiento en

eventos deportivos.

Situacion Problémica




El andlisis del desempefio de atletas cubanos de alto rendimiento en eventos deportivos se
realiza en el Centro de Investigacion del Deporte Cubano (CIDC), para ello los especialistas
encargados de esta actividad anotan los datos de forma manual en un registro en formato
papel o en el Excel, luego establecen una relacion entre dos o mas variables, que al ser
comparados con periodos anteriores, productos similares o metas establecidas, permiten
realizar inferencias sobre los avances y logros del atleta. Esto hace el proceso un poco
engorroso, lento, poco eficaz e inseguro el trabajo en cuanto a organizacién, resulta
compleja la revision historica de la documentacién referente al atleta y provoca gran pérdida

de informacién con el paso de los afios.

La situacién descrita conlleva a la formulacion del siguiente problema cientifico:
¢,Como contribuir a la mejora del proceso de analisis en el Centro de Investigacién del
Deporte Cubano, del desempefio de atletas cubanos de alto rendimiento en eventos

deportivos?

Se determind como objeto de la investigacion el proceso de analisis de desempefio de
atletas de alto rendimiento en eventos deportivos en el Centro de Investigaciéon del Deporte
Cubano. Para esta investigacion el campo de accidn es la informatizacion del proceso de
analisis de desempefio de atletas de alto rendimiento en eventos deportivos en el Centro

de Investigacién del Deporte Cubano.

Hipétesis: ; Si se realiza un sistema para el andlisis del desempefio de atletas cubanos de
alto rendimiento en eventos deportivos en el Centro de Investigacion de Deporte Cubano,

entonces se incrementara la eficiencia del proceso?

Se declara como objetivo general: evaluar la situacion sobre el proceso de analisis del
desempefio de los atletas de alto rendimiento en el Centro de Investigacion del Deporte
Cubano.

Y como objetivos especificos:

e Diagnosticar la situacion actual de los procesos de analisis del desempefio de los
atletas de alto rendimiento en eventos deportivos en el Centro de Investigacion de
Deporte Cubano.

e Estudiar los antecedentes del proceso de analisis del desempefio de atletas de alto
rendimiento en eventos deportivos en el Centro de Investigacion de Deporte
Cubano.




Seleccionar las herramientas y tecnologias adecuadas para el desarrollo del sistema
para el analisis del desempefio de los atletas de alto rendimiento en eventos
deportivos en el Centro de Investigacion de Deporte Cubano.

Desarrollar el sistema para el anadlisis del desempefo de los atletas de alto
rendimiento en eventos deportivos en el Centro de Investigaciéon de Deporte
Cubano.

Validar el sistema para el analisis del desempefio de los atletas de alto rendimiento

en eventos deportivos en el Centro de Investigacion de Deporte Cubano.

Durante la investigacion se utilizaron diversos métodos y técnicas de metodologia de la

investigacion, tales como:

Métodos teoricos:

Método analitico-sintético: Se utiliza en la investigacion para extraer y analizar la
informacién referida al proceso de analisis en el Centro de Investigacion del Deporte
Cubano, del desempefio de atletas cubanos de alto rendimiento en eventos
deportivos, al descomponer el problema de investigacion en elementos por
separado y profundizar en el estudio de cada uno de ellos, para luego sintetizarlos
en la solucion a proponer.

Método historico-l6gico: para determinar los antecedentes historicos del proceso de
analisis en el Centro de Investigacion del Deporte Cubano, del desempefio de
atletas cubanos de alto rendimiento en eventos deportivos.

Método inductivo-deductivo: para la caracterizacion del proceso y a partir de ellas
obtener deducciones y conclusiones en la confeccion del documento y el producto

final.

Método sistémico-estructural-funcional: para el disefio y elaboracion de la base de
datos con todas sus relaciones, y confeccionar el sistema para el analisis del
desempefio de atletas cubanos de alto rendimiento en eventos deportivos en el

Centro de Investigacion de Deporte Cubano.

Métodos empiricos:

Entrevistas: Las entrevistas realizadas aportaron datos esenciales a la investigacion
pues se entrevistaron personas que interactian directamente con el proceso de

analisis en el Centro de Investigacion del Deporte Cubano, del desempefio de




atletas cubanos de alto rendimiento en eventos deportivos lo que conllevd a hacer
un mejor levantamiento de los requisitos.

e Analisis de documentos: Se revisaron los diferentes documentos referentes al
proceso de analisis en el Centro de Investigacién del Deporte Cubano, del

desempefio de atletas cubanos de alto rendimiento en eventos deportivos.
Entre los aportes de la investigacion se destacan:

» Tedrico-investigativo, integrar los procedimientos tradicionales mas utilizados por
autores relacionados con el tema, a través de los diferentes artefactos de la metodologia
de desarrollo de software que permitié orientar metodolégicamente la secuencia de
acciones légicas a desarrollar; y los elementos a tener en cuenta para la continuidad de

la investigacion.

* El practico, al desarrollar una herramienta automatizada que asista a la manipulacion
de la informacion referente al proceso de analisis del desempefio de los atletas de alto

rendimiento en el Centro de Investigacién del Deporte Cubano.

Se empledé una metodologia de desarrollo de software agil, en este caso en particular
Programacion Extrema (XP, por sus siglas en inglés) la cual es capaz de adaptarse a los

cambios de requisitos (5).

Entre los resultados esperados con esta investigacion se encuentran: Manejara un historico
de los eventos tanto de preparacion como cualquier evento relacionado con la disciplina
que practica lo que tendra un resultado directo en el ciclo olimpico, que es uno de los
eventos mas importantes en los que participan nuestros deportistas. Tendra una interfaz
facil de usar que sera flexible, dando la posibilidad al evaluador, hacer un uso intensivo de
las funcionalidades que en el sistema se programen. Toda estadistica de interés quedara
reflejada detalladamente en dicha aplicaciéon. Ademas servira para promover el uso de las

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el sistema deportivo cubano.

Atendiendo a lo planteado anteriormente, la tesis queda estructurada en introduccion, tres

capitulos, conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos.
Los capitulos agruparan los contenidos de la siguiente manera:

e Capitulo I, Marco teodrico-referencial: Se hace una breve descripcion de la

organizacion donde se trabajo, del negocio que se va a informatizar, de las




tecnologias y metodologias utilizadas; y se analiza el estado actual de la
investigacion, asi como los antecedentes.

Capitulo Il, Solucién tedrica del problema cientifico: Se abordan las etapas de
captura de requisitos, analisis y disefio en el desarrollo del soffware segun la
metodologia de desarrollo.

Capitulo Ill, Solucién informatica obtenida y pruebas realizadas para su
obtencién: se muestran las principales interfaces del prototipo inicial y se detallan

los resultados de las pruebas funcionales aplicadas al software.




En este capitulo se dara una breve descripcion de la organizacién donde se trabajé y se
detallara el negocio que se va a informatizar. Se realizara un estudio detallado de los
antecedentes historicos y referenciales relacionados con el proceso de analisis del
desempefio delos atletas de alto rendimiento en el Centro de Investigaciéon del Deporte
Cubano, se analizara la situacion actual lo que posibilitara revelar las causas que originan
el problema, asi como, las metodologias y herramientas informaticas para la realizacién del

nuevo sistema informatico.

El Centro de Investigacion del Deporte Cubano fue inaugurado el 21 de septiembre de 2016
por el presidente del Comité Olimpico Cubano, José Ramén Fernandez, y el actual
mandatario Miguel Diaz-Canel Bermudez. Su objetivo es contribuir a la sostenibilidad de
los resultados deportivos en el ciclo olimpico, mediante la investigacion, la innovacion, y los
procesos cientifico-tecnologicos, teniendo en cuenta las demandas de cada deporte,

ordenadas estratégicamente (6).

El proceso comienza cuando un deportista de alto rendimiento participa en un evento ya
sea solo en equipo dependiendo del deporte que practique. Los datos personales del
deportista asi como los datos que genera su participacion en cualquier evento son
guardados para luego en algun momento determinado, cuando el estadista lo desee o la
informacién sea requerida sacar estadisticas que sirvan para ver el desempefio de este en
comparacion con eventos, afios anteriores o hasta con otros deportistas y asi poder elevar

su rendimiento.

Tras realizar un analisis exhaustivo se encontraron algunos programas que generan datos
un poco parecidos pero no es lo que se requiere por lo que no se utilizan. Algunos ejemplos

son:




1 El programa “CONTROL MEDICO?” el cual fue disefiado con el objetivo de facilitar el
almacenamiento y procesamiento de las pruebas de laboratorio y de terreno para atletas
de alto rendimiento del voleibol femenino. El calculo manual ademas de estar permeado
de los posibles errores humanos es un proceso largo y engorroso, recibiendo este
programa ampliamente las ventajas de la automatizacion de un proceso. Se ha
disenado una base de datos donde se almacena la informacion individual de cada atleta:
nombre, deporte, etapa de preparacion, edad, sexo; plan de trabajo y macrociclo en el
cual se van a realizar las pruebas, incluyendo ademas el resultado de las pruebas
realizadas. A partir de esta se puede estudiar de forma particular el comportamiento de
un atleta en las diferentes etapas de preparacién, asi como realizar estudios del
comportamiento del atleta con relacién a un grupo definido (7).

2 En Europa hace unos afos se creo un dispositivo que es principalmente un codificador
lineal que consta de un codificador optico que mide los movimientos angulares y una
bobina que linealiza esos movimientos. Ademas de eso, este dispositivo proporciona
los datos necesarios sobre el desplazamiento, la aceleracion, la potencia y la velocidad,
lo que permite al entrenador intervenir justo antes de que comience la fatiga y lograr un
mayor rendimiento para el atleta (8). VITRUVE es un sistema de analisis de rendimiento
fisico que consta de un dispositivo de entrenamiento basado en la velocidad (VBT) y
una aplicacion que se puede instalar de forma gratuita (9). El dispositivo es muy costoso
aunque la aplicacion se puede descargar de forma gratuita. Los datos que se ven en él
si los deseas guardar se deben exportar a un archivo Excel porque la aplicacion solo te
permite ver la informacion del momento, lo que te impide hacer comparaciones en los
indicadores de desempefio medidos con afios anteriores a menos que conserves todos

esos datos. Solo se puede usar durante el entrenamiento.

El andlisis del desempefio de los atletas de alto rendimiento en eventos deportivos
actualmente lo realiza un especialista en el Centro de Investigacion del Deporte Cubano en

Word, Excel o en ocasiones hasta en formato papel sin que intervenga algun software.

El empleo de la metodologia de trabajo que actualmente se utiliza, no es precisamente la
mas apropiada, ni la mas agil manera de llevar a cabo un procedimiento de tan amplia
informacion producto al deterioro y muchas veces pérdida de la informacion.

Por este motivo surge la necesidad de crear una herramienta informatica capaz de facilitar

un mejor manejo de la informacion.




Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de pasos y procedimientos
que deben seguirse para llevar a cabo el desarrollo del software con calidad. Ellas brindan
un conjunto de detalles organizativos, al afiadir rigurosidad y normas y permiten que los
integrantes de un equipo de desarrollo puedan seguir un criterio comun a la hora de realizar

las tareas durante su implementacion (10) (11).

Actualmente podemos distinguir dos tipos de modelos de desarrollo de software: las

metodologias agiles y las tradicionales o pesadas.

Metodologias tradicionales

Su principal caracteristica es que definen de manera rigida todos los requisitos cuando
comienza el proyecto de creacion del software, de tal forma que no permiten los cambios y
los procesos de desarrollo no son nada flexibles, justo lo contrario que defienden las

metodologias agiles de desarrollo de software (11).

Las metodologias tradicionales apuestan por una organizacion del trabajo lineal y no se
puede comenzar una fase sin terminar la anterior. Tampoco permite una vuelta atras
cuando se avanza en el proceso, por lo que si es necesario implementar algun cambio de

ultima hora no se adaptan bien creando desajustes importantes.

Metodologias agiles

Se caracterizan por su enorme agilidad y flexibilidad en los procesos de trabajo. Gracias a
su implementacion, los equipos trabajan de una manera mucho mas eficiente y productiva
porque saben exactamente lo que tienen que hacer y hay una comunicacioén fluida entre
ellos. Por otro lado, la metodologia se adapta perfectamente a los imprevistos y las
necesidades que surgen durante el proceso porque los ciclos se reducen y son mucho mas

rapidos (11).

Las metodologias agiles permiten la creacion de equipos de trabajo independientes y
autosuficientes que estan al tanto de todo el proceso de desarrollo. Ademas, el cliente

también puede aportar y corregir porque supervisa en tiempo real como avanza su proyecto.




Los 12 principios de Manifiesto Agil

El Manifiesto Agil es un documento redactado por los fundadores del Agile Project
Management, donde se incluyen doce principios fundamentales, sobre los que se basan
las estrategias que conforman el conjunto de metodologias agiles. Estos doce principios
son: (12)

1. EI cliente como objetivo: la base de todo proyecto debe ser el cliente. Por esta
razon, es importante conocer sus opiniones a través del lanzamiento de breves

funciones para mejorarlas en la produccién del producto final.

2. Flexibilidad: los procesos estan sujetos a cambios constantemente, de acuerdo a
las dificultades que se presenten o a la variacion de las demandas y requisitos del

proyecto.

3. Produccion de prototipos: los prototipos o sprints de un proyecto son una serie de
funciones presentadas individualmente al publico, con el fin de implementar los

cambios constantemente en su integracion con el producto final.

4. Integracion de los miembros del equipo: la productividad de una empresa
depende también de la correcta integracion de los miembros del equipo y sus tareas.

En este caso, las relaciones son un aspecto a tener en cuenta.

5. Motivacion: un equipo motivado garantiza el cumplimiento de los objetivos del

proyecto y la calidad de sus resultados.

6. Comunicacion: este elemento es fundamental con respecto al trabajo en equipo,
pues se hace necesario que todos los miembros del proyecto conozcan las
decisiones y las necesidades que se presenten para ejecutar, oportunamente, los

cambios pertinentes.

7. Funcionalidad como indicador de progreso: que el producto funcione
correctamente y que se adapte a las necesidades del publico, constituye un sintoma

de progreso con respecto al desarrollo del proyecto.




8. Soporte: establecer medios de soporte y mantenimiento de los productos y
servicios garantiza la correcta funcionalidad de los mismos después de haber sido

comercializados.

9. Excelencia: la excelencia de los procesos productivos propicia la calidad de los

resultados, asi como la efectividad de los mismos procesos.

10. Sencillez: los procesos simples permiten un mayor nivel de control sobre ellos, asi
como su analisis de manera rapida, identificando los cambios pertinentes que se

requieran realizar.

11. Coordinacioén: la interdependencia de las tareas dentro de los procesos productivos
de una empresa implica la coordinacion de las mismas para el cumplimiento de los

objetivos del proyecto.

12. Aprendizaje: cada etapa productiva implica un periodo de reflexion sobre la misma,
con el fin de analizar qué funcioné y qué no. El aprendizaje constante tanto de los
procesos como del entorno permite proponer soluciones y cambios que optimicen

la productividad empresarial.

Tipos de metodologias agiles mas usadas:

1. Metodologia Scrum:
La metodologia SCRUM es un entorno de trabajo donde se aplican una serie de acciones
con el objetivo de abordar proyectos de forma mucho mas rapida y eficiente. En SCRUM
el trabajo colaborativo es fundamental, por lo que se debe garantizar un alto nivel de

comunicacion entre los distintos componentes que participan en el proyecto (13).

2. Metodologia Kanban
Kanban es un sistema visual para gestionar el trabajo a medida que avanza en un proceso.
Visualiza tanto el proceso (el flujo de trabajo) como el trabajo real que pasa por ese
proceso. El objetivo de Kanban es identificar posibles cuellos de botella en el proceso y
solucionarlos para que el trabajo pueda fluir a través de él de forma rentable y a una

velocidad o rendimiento 6ptimos (14).

3. Metodologia XP o Extreme Programming
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La programacion extrema o eXtreme Programming (XP) es una metodologia para la
ingenieria de software formulada por Kent Beck y es la mas destacada de los procesos
agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacion extrema se diferencia
de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la

adaptabilidad que en la previsibilidad (15).

XP tiene como caracteristica la comunicacién directa y amplia con el cliente y entre los
miembros del equipo de desarrollo, buena respuesta ante los cambios sin importar la etapa
del ciclo de vida de la aplicacion donde se encuentre, se promueve la practica de lo que
brinde valor real al software antes que la documentacion exhaustiva, la simplicidad en las
soluciones y, generalmente los proyectos desarrollados bajo esta metodologia tienen un

ciclo de vida corto (16).

Fases de XP

-Fase 1: Planificacidon. Segun la identificaciéon de las historias de usuario, se priorizan y se
descomponen en mini-versiones. La planificacién se va a ir revisando. Cada dos semanas
aproximadamente de iteracion, se debe obtener un software util, funcional, listo para probar

y lanzar (17).

-Fase 2: Disefo. En este paso se intentara trabajar con un cddigo sencillo, haciendo lo

minimo imprescindible para que funcione. Se obtendra el prototipo (17).

-Fase 3: Codificacion «de todos». La programacion aqui se hace «a dos manos», en parejas
en frente del mismo ordenador. Incluso, a veces se intercambian las parejas. De esta forma,
nos aseguramos que se realice un cédigo mas universal, con el que cualquier otro
programador podria trabajar y entender. Y es que deber parecer que ha sido realizado por

una unica persona. Asi se conseguira una programaciéon organizada y planificada (17).

-Fase 4: Pruebas. Se deben realizar pruebas automaticas continuamente. Al tratarse
normalmente de proyectos a corto plazo, este testeo automatizado y constante es clave.
Ademas, el propio cliente puede hacer pruebas, proponer nuevas pruebas e ir validando las

mini-versiones (17).
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-Fase 5: Lanzamiento. Si hemos llegado a este punto, significa que hemos probado todas
las historias de usuario 0 mini-versiones con éxito, ajustandonos a los requerimientos de

los clientes. Tenemos un software util y podemos incorporarlo en el producto (17).

Para la realizacién de esta investigacion se ha decidido utilizar la Metodologia de Desarrollo
Agil XP. Esta es muy eficiente durante el proceso de pruebas y planificacion, su tasa de
error es muy pequena, facilita los cambios, origina una programacion muy organizada y la
satisfaccion del programador, ademas de fomentar la comunicacién entre el desarrollador
y el cliente. También facilita para su uso que se puede aplicar cualquier lenguaje de
programacion y el cliente tiene el control sobre las prioridades. Se basa en pruebas

contantes y ciclos de desarrollos cortos.

1.4 Tecnologias, Lenguaje de programacion, Frameworks, Servidor de Base de datos y
Herramientas

En el ciclo de desarrollo de un sistema informatico uno de los pasos mas importantes es la
eleccion de la herramienta de desarrollo adecuada. Esto puede incrementar la calidad del
resultado final, asi como reducir significativamente el esfuerzo y los costos de desarrollo.
Los Ingenieros adoptan un enfoque sistematico para llevar a cabo su trabajo y utilizan las
herramientas y técnicas necesarias para resolver el problema planteado, desacuerdo a las

restricciones de desarrollo y recursos disponibles (18) (19).

1.4.1 Tecnologias
Lado del cliente (FrontEnd)

v HTMLS:

El HTML o Lenguaje de Marcas de Hipertexto es lo que da estructura y significado al
contenido de una pagina web. (20).

El lenguaje HTML nos da la oportunidad de tener una estructura logica dentro de una
web, tanto para maquinas como para seres humanos. Esto se logra por medio de una
especie de arbol donde hay elemento que se ve como raiz y las etiquetas que se van
insertando como si fueran las ramas. (21).

éPor qué HTML??

Porque permite describir hipertextos, reconoce y admite cualquier tipo de explorador,

permite archivos pequefios y es un lenguaje de facil aprendizaje. (22) (23).
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v CSSa3:
CSS son las siglas en inglés para «hojas de estilo en cascada» (Cascading Style Sheets).
Basicamente, es un lenguaje que maneja el disefio y presentacion de las
paginas web, es decir, como lucen cuando un usuario las visita. Funciona junto con el
lenguaje HTML que se encarga del contenido basico de las paginas (24).
Se les denomina hojas de estilo «en cascada» porque puedes tener varias hojas y una de
ellas con las propiedades heredadas (o «en cascaday) de otras (24).
¢Por qué CSS?
Porque tiene la ventaja de ser mucho mas simple, por lo que implica menos
codigo y probabilidad de errores, asi como una mayor velocidad de carga y facilidad de
lectura. Ademas, con él tienes una mayor gama de posibilidades de ediciéon para hacer
que tu sitio luzca tal como quieres (24).

v JQuery
Es la biblioteca mas popular en la web hoy en dia. Es una biblioteca de funciones
de JavaScript que facilita a los desarrolladores de paginas web realizar tareas comunes,
como manipular la pagina web, responder a eventos de usuarios, obtener datos de sus
servidores, crear efectos y animaciones, y mucho mas (25).
¢Por qué JQuery?
Porque tiene una gran cantidad de plugins para descargar. Es facil de aprender y utilizar.
Tiene soporte para AJAX, lo que permite enviar peticiones al servidor y, en base a la
respuesta, modificar una parte de la web sin tener la necesidad de recargar toda la pagina.
(26)

v Motor de plantilla twig:

Es un motor de plantillas desarrollado para el lenguaje de programaciéon PHP y que nace
con el objetivo de facilitar a los desarrolladores de aplicaciones web que utilizan la
arquitectura MVC el trabajo con la parte de las vistas, gracias a que se trata de un sistema
que resulta muy sencillo de aprender y capaz de generar plantillas con un cédigo preciso
y facil de leer (27).

éPor qué Motor de plantilla twig?

Porque se trata de un sistema de plantilla muy rapido debido a que Twig compila los
templates a codigo PHP optimizado. Dispone de un modulo de sandbox para evaluar el
codigo no verificado mejorando de esta forma la seguridad. Por defecto este motor de
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plantillas trae predefinidas un amplio conjunto de etiquetas que pueden ser utilizadas por
el usuario, pero también ofrece la posibilidad de que el propio usuario pueda definir otras

nuevas etiquetas (27).

v PHP:

El lenguaje PHP esta relacionado con HTML, hasta el punto de poder trabajar con este

ultimo de forma consecuente. (28)

¢Por qué utilizar PHP?

Porque PHP es un lenguaje que para el desarrollo de plataformas es totalmente ideal. Sin
importar cual sea el propdsito del sitio web, es muy posible que PHP posea todas las
caracteristicas necesarias para poder desarrollarlo con todas las funciones que se van a
requerir. Por otro lado, otra de las ventajas de este peculiar lenguaje, es que se puede
trabajar en casi cualquier servidor o sistema operativo. Ademas, la comunicacion del
lenguaje con los servidores y demas protocolos es mas
eficiente. Ademas el equipo de desarrollo tenia conocimiento de este lenguaje que hizo que

se tuviera como principal opcion, esto unido a las multiples ventajas y bondades que ofrece.

Lado del Cliente (Frontend)

Bootstrap

Bootstrap es un framework CSS y JavaScript disefiado para la creacién de interfaces

limpias y con un disefio responsive. (29)

¢ Por qué Bootstrap?
Porque es de uso facil, puedes disefiar web jugando con sus elementos compuestos por
diferentes combinaciones de HTML, CSS y JS, facilita el disefio de interfaces, incluye por

defecto una plantilla bastante optimizada y su personalizacion (30).
Lado del Servidor (Backend)

Symfony
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Symfony es un framework cuyo principal objetivo es simplificar el desarrollo de aplicaciones
en PHP mediante la automatizacion de algunos de los patrones utilizados para resolver las
tareas comunes (31).

¢Por qué Symfony?

Porque es muy facil de usar, ademas, ellos mismos te proporcionan manuales y

tutoriales, por si aun asi necesitas ayuda. Se instala de manera muy sencilla.

Es un sistema estable, todas las versiones de Symfony tienen un soporte de 3 afios y son
compatibles con las versiones secundarias. Hay muy poco cédigo, y de esa forma el
trabajo se optimiza. De hecho, se genera automaticamente el cédigo. Se optimiza porque
pierdes menos tiempo, por lo tanto utilizas menos recursos.

(32)

v MySQL:
Es el sistema de gestién de bases de datos relacional mas extendido en la actualidad al
estar basada en codigo abierto. Utiliza multiples tablas para almacenar y organizar la
informacion. MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptacion a diferentes
entornos de desarrollo, permitiendo su interactuacion con los lenguajes de programacion
mas utilizados como PHP, Perl y Java y su integracién en distintos sistemas operativos.
(33) (34).
¢Por qué MySQL?
Porque da posibilidad de crear y configurar usuarios, asignando a cada uno de ellos
permisos diferentes, facilidad de exportacion e importaciéon de datos, incluso de la base de
datos completa, posibilidad de ejecutar conjuntos de instrucciones guardadas en ficheros
externos a la base de datos, puede trabajar en distintas plataformas y Sistemas Operativos
y es libre. (35).

v Xampp

XAMPP se empleara como herramienta para la gestion de la base de datos. Es una
distribucion de Apache completamente gratuita y facil de instalar que contiene MariaDB,
PHP y Perl. (36)

¢Por qué Xampp?
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Porque es facil de instalar, es multiplataforma, es decir, esta disponible para Windows,
Linux y Mac. Viene con muchos otros modulos como OpenSSL, MediaWiki, Joomia,
WordPress y muchos mas. Esta disponible en versiones estandar y completa. Con un solo

comando puedes iniciar y detener todo el servidor web y la base de datos.

v Visual Studio Code

El Visual Studio Code se usara como editor de cédigo fuente que fue desarrollado por
Microsoft. (37)

¢Por qué Visual Studio Code?

Porque es multiplataforma, incluye la funcién de depuracién que ayuda a detectar errores
en el codigo. De esta manera, nos evitamos tener que revisar linea por linea a puro ojo
humano para encontrar errores. VS Code también es capaz de detectar pequefos errores
de forma automatica antes de ejecutar el cédigo o la depuracion como tal. Tiene
compatibilidad con Git, por lo que puedes revisar diferencias o lo que conocemos con git
diff, organizar archivos, realizar commits desde el editor, y hacer push y pull desde cualquier
servicio de gestion de codigo fuente (SMC). Ademas el equipo de trabajo tenia dominio de

este editor

En este Capitulo se han sentado las bases para la elaboracién de la propuesta de
investigacion, el desarrollo del trabajo y la presentacién de los resultados. Permitid,
ademas, detectar la necesidad de contar con un sistema para el analisis del desempefio de
atletas cubanos de alto rendimiento en eventos deportivos en el Centro de Investigacion del
Deporte Cubano. En la bibliografia revisada se evidencia la existencia de otros sistemas
que no cumplen con las necesidades del Centro de Investigacién del Deporte Cubano. Se
decide trabajar con MySQL como sistema gestor de Bases de Datos, PHP como lenguaje

de programacion, Symfony como framework y XP como metodologia.

2. CAPITULO Il Solucién teérica del problema cientifico
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2. Introduccion:
En este capitulo se definen los roles de trabajo y muestra la descripcion de las diferentes

etapas de la metodologia XP la cual fue utilizada para guiar el proceso de desarrollo de la
solucién que se plantea.

2.1 Equipo de trabajo y roles:

La metodologia XP define roles de trabajo asociando a cada uno con diversas actividades,
de acuerdo a esta, la conformacion del equipo de trabajo puede variar dependiendo del
proyecto que se esté ejecutando. La simplicidad es la base de la programacion extrema. Se
simplifica el disefio para agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento. La programacion
debe ser en pequeias versiones poco a poco, en caso de algun fallo se efectia la
reprogramacion del codigo sin que presente problemas la funcionalidad inicial. Es
fundamental la retroalimentacién con el cliente, al estar el cliente integrado en el proyecto,
su opinion sobre el estado del proyecto se conoce en tiempo real.

Se identifican los siguientes roles:

e Programador.

e Cliente.

e Encargado de pruebas (Tester).

e Encargado de seguimiento (Tracker).
e Entrenador (Coach).

e Consultor.

e Gestor (Big boss).

Leydismarian Bar6 Rodriguez Programador, Encargado de pruebas,
Encargado de seguimiento

Julio Alfredo Telot Entrenador, Gestor, Consultor

Directora de Investigaciéon y Desarrollo | Cliente, Encargado de pruebas
del Parque Cientifico Tecnolégico

Tabla #1 Roles de trabajo. Fuente: elaboracion propia.

2.2 Planificacién
En esta etapa se realiza un levantamiento de requisitos lo que nos ayuda a definir las

historias de usuario.
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2.2.1 Levantamiento de requisitos:
Con el objetivo de lograr mayor rendimiento y fiabilidad en un producto de software se deben

tener en cuenta un grupo de propiedades funcionales y no funcionales.

A continuacién, se expresan los requerimientos propuestos para el desarrollo del software
en cuestion:

Requisitos Funcionales:

Un requisito funcional es una declaracion de como debe comportarse un sistema. Define lo
que el sistema debe hacer para satisfacer las necesidades o expectativas del usuario. Los
requisitos funcionales se pueden considerar como caracteristicas que el usuario detecta.
Son diferentes de los requisitos no funcionales, que definen cémo debe funcionar
internamente el sistema.

R1-Gestionar Usuario

R1.1-Auntenticar Usuario

R1.2-Crear Usuario

R1.3-Listar Usuario

R1.4-Editar Usuario

R1.5-Eliminar Usuario

R1.6-Definir roles de Usuario

R1.7-Cerrar Sesion

R2-Gestionar Deportista
R2.1-Crear Deportista
R2.2-Listar Deportista
R2.3-Editar Deportista
R2.4-Eliminar Deportista

R3-Gestionar Equipo
R3.1-Crear Equipo
R3.2-Listar Equipo
R3.3-Editar Equipo
R3.4-Eliminar Equipo

R4-Gestionar Discapacidad
R4.1-Crear Discapacidad
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R4.2-Listar Discapacidad
R4 .3-Editar Discapacidad
R4 .4-Eliminar Discapacidad

R5-Gestionar Deporte
R5.1-Crear Deporte
R5.2-Listar Deporte
R5.3-Editar Deporte
R5.4-Eliminar Deporte

R6-Gestionar Partes de un deporte
R6.1-Crear Partes de un deporte
R6.2-Listar Partes de un deporte
R6.3-Editar Partes de un deporte
R6.4-Eliminar Partes de un deporte

R7-Gestionar Disciplina
R7.1-Crear Disciplina
R7.2-Listar Disciplina
R7.3-Editar Disciplina
R7.4-Eliminar Disciplina

R8-Gestionar Estadistica
R8.1-Crear Estadistica
R8.2-Listar Estadistica
R8.3-Editar Estadistica
R8.4-Eliminar Estadistica

R9-Gestionar Arbitraje
R9.1-Crear Arbitraje
R9.2-Listar Arbitraje
R9.3-Editar Arbitraje
R9.4-Eliminar Arbitraje
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R12-Gestionar Evento
R12.1-Crear Evento
R12.2-Listar Evento
R12.3-Editar Evento
R12.4-Eliminar Evento

R13-Gestionar Tipo de Evento
R13.1-Crear Tipo de Evento
R13.2-Listar Tipo de Evento
R13.3-Editar Tipo de Evento
R13.4-Eliminar Tipo de Evento

R14-Gestionar Jornada
R14.1-Crear Jornada
R14.2-Listar Jornada
R14.3-Editar Jornada
R14.4-Eliminar Jornada

R15-Gestionar Partido
R15.1-Crear Partido
R15.2-Listar Partido
R15.3-Editar Partido
R15.4-Eliminar Partido

R16-Gestionar Tipo de Partido
R16.1-Crear Tipo de Partido
R16.2-Listar Tipo de Partido
R16.3-Editar Tipo de Partido
R16.4-Eliminar Tipo de Partido

R17-Gestionar Progresion
R17.1-Crear Progresion

R17.2-Listar Progresion
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R17.3-Editar Progresion

R17.4-Eliminar Progresion

R18-Gestionar Tipo de Marca
R18.1-Crear Tipo de Marca
R18.2-Listar Tipo de Marca
R18.3-Editar Tipo de Marca
R18.4-Eliminar Tipo de Marca

R19-Gestionar Pais
R19.1-Crear Pais
R19.2-Listar Pais
R19.3-Editar Pais
R19.4-Eliminar Pais

R20-Gestionar Ciudad
R20.1-Crear Ciudad
R20.2-Listar Ciudad
R20.3-Editar Ciudad
R20.4-Eliminar Ciudad

R21-Gestionar Reportes de los partidos individuales.
R21.1- Mostrar reportes de los partidos individuales.
R21.2-Mostrar estadisticas de los partidos individuales.

R22-Gestionar Reportes de los partidos colectivos.
R22.1- Mostrar reportes de los partidos colectivos.

R22.2-Mostrar estadisticas de los partidos colectivos.
R23-Gestionar Reportes de los partidos en oposicion.
R23.1- Mostrar reportes de los partidos en oposicion.

R23.2-Mostrar estadisticas de los partidos en oposicion.

R24-Listar trazas
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Requisitos no funcionales:

Los requerimientos no funcionales representan caracteristicas generales y restricciones de
la aplicacion o sistema que se esté desarrollando. Suelen presentar dificultades en su
definicion dado que su conformidad o no conformidad podria ser sujeto de libre
interpretacion, por lo cual es recomendable acompanar su definicién con criterios de
aceptacion que se puedan medir. Entre los ejemplos de requerimientos no funcionales
presentados, tenemos los referidos a atributos como la eficiencia, seguridad y usabilidad
del sistema.

El sistema debe ser intuitivo permitiendo al usuario la facilidad de poder trabajar con este.
El sistema debe ser seguro de manera que cada usuario tenga acceso tenga acceso a los
permisos asignados segun su rol.

El sistema debe presentar mensajes de error que permitan al usuario identificar el tipo de
error.

Debe tener un manual de instalacién y todo el material de apoyo al usuario.

La navegacion en el portal debe ser de manera segura empleando protocolo https.

2.2.2 Historia de usuarios inicial
En las historias de usuarios (HU) se especifican los requisitos que debe cumplir el software.
El cliente describe las caracteristicas que a su entender debe tener el sistema. Se logra un

acuerdo entre el programador y el usuario sobre lo que se quiere y como debe lograrse.

Escalas equivalentes a la prioridad en el negocio:

Alta: Asignada a las Historias de Usuario que corresponden a funcionalidades esenciales
en el desarrollo del proyecto, a las que el cliente define como primordiales.

Media: Dada a las Historias de Usuario que resultan para el cliente como funcionalidades
a tener en cuenta, sin que estas tengan una afectacion directa sobre el proyecto que se
esté desarrollando.

Baja: Se le otorga a las Historias de Usuario que constituyen funcionalidades que sirven de
ayuda al control de elementos asociados al equipo de desarrollo, a la estructura y no tienen
nada que ver con el proyecto en desarrollo.

Escala nominal de riesgo de desarrollo:

22



Alta: Cuando para la implementacion de la Historia de Usuario se considera la posible
existencia de errores que lleven a inoperatividad del cédigo.

Media: Cuando pueden aparecer errores en la implementacién de la Historia de Usuario
que puedan retrasar la entrega de la version.

Baja: Cuando pueden aparecer errores que seran tratados con relativa facilidad sin que

traigan perjuicios para el desarrollo del proyecto.

En la siguiente tabla se muestran las historias de usuarios que surgieron a partir de las
entrevistas con el cliente cubriendo todas las funcionalidades de la aplicacion, aunque la
planificacion es flexible ante los cambios que puedan ocurrir durante el desarrollo del
proyecto. Queda definido el nivel de prioridad (P) con el que deben darle solucién a las HU
que sirve como guia para el desarrollo de las mismas. Se determina el riesgo (R). El nimero
de la iteracién (I) donde se realizara. Se definen también los puntos estimados (E)
requeridos por historia, que no son mas que los tiempos (semanas) en los que se concibid

inicialmente el desarrollo de cada HU.

Tabla2 Resumen de las historias de usuario (HU).

1 Disefio y creacion de la Base de | Alta Alto 1 2
Datos
2 Gestionar usuario Alta Medio | 1 1
3 Gestionar deportistas Alta Medio | 2 1
4 Gestionar equipo Alta Medio | 1 1
5 Gestionar discapacidad Medio Medio | 1 1
6 Gestionar deportes Alta Medio | 1 2
7 Gestionar partes de un deporte Medio Medio | 1 1
8 Gestionar disciplinas Medio Medio | 2 1
9 Gestionar estadistica Alta Medio | 3 2
10 | Gestionar arbitraje Medio Medio | 1 1
11 | Gestionar evento Alta Medio | 1 1
12 | Gestionar tipo de evento Medio Medio | 1 1
13 | Gestionar jornada Medio Medio | 1 1
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14 | Gestionar partido Alta Medio | 1 1

15 | Gestionar tipo de partido Medio Medio | 1 1

16 | Gestionar progresion Medio Medio | 1 1

17 | Gestionar tipo de marca Medio Medio | 1 1

18 | Gestionar reportes de los partidos | Alta Medio | 2 2
individuales

19 | Gestionar reportes de los partidos | Alta Medio | 2 1
colectivos

20 | Gestionar reportes de los partidos | Alta Medio | 2 1
en oposicidon

21 | Listar trazas Medio Medio | 1 1

Fuente: Elaboracion propia

Especificacion de las historias de usuario:

Tabla2.1 Historia de Usuario No. 1

Historia de Usuario |

| Namero: 1 Nombre Historia: Disefio y creacion de la Base de

Datos

Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Se disefia e implementa la base de datos en el gestor MySQL, definiéndose las
entidades y atributos necesarios para un buen disefio, funcionamiento e implementacion de la

aplicacion.

Observaciones: Verificar la integridad de los datos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla2.2 Historia de Usuario No. 2

Historia de Usuario |
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Numero: 2

Nombre Historia: Gestionar usuario

Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteraciéon Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcidon: Se permite al Administrador crear, listar, editar y eliminar los usuarios deseados y

asignar los roles correspondientes a cada cual.

Observaciones: Confirmar el nivel de acceso del usuario.

Observaciones: Verificar la integridad de los datos

Tabla2.3 Historia de Usuario No. 3

Fuente: Elaboracion propia

Historia de Usuario

Numero: 3

Nombre Historia: Gestionar deportistas

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteraciéon Asignada: 2

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar deportistas.

Tabla2.4 Historia de Usuario No. 4

Fuente: Elaboracién propia

Historia de Usuario

Numero: 4

Nombre Historia: Gestionar equipo

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteraciéon Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar un equipo.

Fuente: Elaboracién propia

25



Tabla2.5 Historia de Usuario No. 5

Historia de Usuario

Numero: 5

Nombre Historia: Gestionar discapacidad

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcién: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar las discapacidades.

Tabla2.6 Historia de Usuario No. 6

Historia de Usuario

Fuente: Elaboracién propia

Numero: 6

Nombre Historia: Gestionar deportes

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 2

Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Bar6 Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar los deportes.

Tabla2.7 Historia de Usuario No. 7

Historia de Usuario

Fuente: Elaboracién propia

Numero: 7

Nombre Historia: Gestionar partes de un deporte

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar partes de un deporte.

Tabla2.8 Historia de Usuario No. 8

Fuente: Elaboracién propia




Historia de Usuario

Numero: 8

Nombre Historia: Gestionar disciplinas

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 2

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar disciplinas.

Tabla2.9 Historia de Usuario No. 9

Historia de Usuario

Numero: 9

Fuente: Elaboracién propia

Nombre Historia: Gestionar estadistica

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 2

Iteracion Asignada: 3

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

deporte.

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar las estadisticas que tiene cada

Tabla2.10 Historia de Usuario No. 10

Historia de Usuario

Numero: 10

Fuente: Elaboracién propia

Nombre Historia: Gestionar arbitraje

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar el arbitraje.

Tabla2.11 Historia de Usuario No. 11

Historia de Usuario

Fuente: Elaboracién propia
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Numero: 11 Nombre Historia: Gestionar evento

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteraciéon Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar los eventos.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla2.12 Historia de Usuario No.12

Historia de Usuario |

| Namero: 12 Nombre Historia: Gestionar tipo de evento

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar los tipos de eventos.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla2.13 Historia de Usuario No. 13

Historia de Usuario '

Numero: 13 Nombre Historia: Gestionar jornada

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Bar6 Rodriguez

Descripcién: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar las jornadas.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla2.4 Historia de Usuario No. 14

Historia de Usuario ‘
" Numero: 14 Nombre Historia: Gestionar partido ’
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Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracién Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcién: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar los partidos.

Tabla2.15 Historia de Usuario No.15

Historia de Usuario

Fuente: Elaboracién propia

Numero: 15

Nombre Historia: Gestionar tipo de partido

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar los tipos de partidos.

Tabla2.16 Historia de Usuario No.16

Historia de Usuario

Fuente: Elaboracién propia

Numero: 16

Nombre Historia: Gestionar progresion

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar la progresion.

Tabla2.17 Historia de Usuario No.17

Historia de Usuario

Fuente: Elaboracién propia

Numero: 17

Nombre Historia: Gestionar tipo de marca

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 1




Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcién: Permite al estadista crear, listar, editar y eliminar los tipos de marcas.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla2.18 Historia de Usuario No.18

Historia de Usuario

Numero: 18 Nombre Historia: Gestionar reportes de los partidos
individuales

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 2 Iteracién Asignada: 2

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista mostrar el listado de los reportes de los partidos individuales.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla2.19 Historia de Usuario No.19

Historia de Usuario

Nidmero: 19 Nombre Historia: Gestionar reportes de los partidos

colectivos

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1 Iteracion Asignada: 2

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista mostrar los reportes de los partidos colectivos.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla2.20 Historia de Usuario No.20

Historia de Usuario

w
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Numero: 20

Nombre Historia: Gestionar reportes de los partidos

oposicion

Usuario: Estadista

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteracion Asignada: 2

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Permite al estadista mostrar los reportes de los partidos de oposicion.

Tabla2.21 Historia de Usuario No.21

Fuente: Elaboracién propia

Historia de Usuario

Numero: 21

Nombre Historia: Listar trazas

Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio: Medio

Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1

Iteraciéon Asignada: 1

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: El Administrador sera el encargado de verificar toda la informacién que sea creada,

editada o eliminada del sistema por parte del resto de los usuarios, conociéndose asi quién realizd

la accidn, fecha de la misma y desde que direccion IP se consuma.

2.3 Etapa de disefio

Fuente: Elaboracion propia

En XP solo se disefian aquellas historias de usuario que el cliente ha seleccionado para la

iteracion actual por dos motivos: por un lado, se considera que no es posible tener un disefio

completo del sistema y sin errores desde el principio. El segundo motivo es que, dada la

naturaleza cambiante del proyecto, el hacer un disefio muy extenso en las fases iniciales

del proyecto para luego modificarlo, se considera un desperdicio de tiempo.

Es importante resaltar que esta tarea es permanente durante la vida del proyecto partiendo

de un disefo inicial que va siendo corregido y mejorado en el transcurso del proyecto.

2.3.1 Prototipo de la interfaz de usuario

Se muestran ilustraciones de la interfaz del sistema.
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Crear nuevo deportista

FOTO CARNET DE IDENTIDAD NOMBRE
Examinar... No se ha...archivo.
APELLIDOS SEXO

FECHA DE NACIMIENTO

Dia ¥ | Mesv || Afiov
CIUDAD DE NACIMIENTO CIUDAD DE RESIDENCIA DISCAPACIDAD
S
DEPORTE DISCIPLINAS
v
Figura 1 Interfaz de crear un nuevo deportista. Fuente: Elaboracion Propia.
Rt U]

Crear nuevo deporte

LOGO DEL DEPORTE NOMBRE DEL DEPORTE TIPO DE ARBITRAJE

Examinar... No se ha...archivo. Nombre leporte v
PARTES EN LAS QUE SE DIVIDE EL DEPORTE CANTIDAD DE PARTES
Figura 2 Interfaz de crear un nuevo deporte. Fuente: Elaboracion Propia.
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Crear nuevo partido

EVENTO JORNADA HORA DE COMIENZO
v v
Hora v ; Minutosv
DEPORTE DISCIPLINA
DEPORTISTA DEPORTISTA RIVAL

\ ] :

Figura 3 Interfaz de crear un nuevo partido. Fuente: Elaboracion Propia.

2.3.2 Tareas de ingenieria
Es importante descomponer cada una de las historias de usuarios en tareas de ingenieria.
Tabla2.22Tareas de ingenieria

1 Disefiar y crear la base de datos 1 Disefiar la base de datos

Crear la base de datos

2 Gestionar usuarios Autenticar usuario

Crear usuario

Editar usuario

Eliminar usuario

2
3
4
5 Listar usuario
6
7
8

Definir roles de usuario

9 Cerrar Sesion

Gestionar deportista 10 | Crear deportista
3 11 | Editar deportista
12 | Listar deportista

13 | Eliminar deportista

Gestionar equipo 14 | Crear equipo
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4 15 | Editar equipo
16 | Listar equipo
17 | Eliminar equipo
5 Gestionar discapacidades 18 | Crear discapacidades
19 | Editar discapacidades
20 | Listar discapacidades
21 | Eliminar discapacidades
6 Gestionar deporte 22 | Crear deporte
23 | Editar deporte
24 | Listar deporte
25 | Eliminar deporte
7 Gestionar partes de un deporte 26 | Crear partes de un deporte
27 | Editar partes de un deporte
28 | Listar partes de un deporte
29 | Eliminar partes de un deporte
8 Gestionar disciplina 30 | Crear disciplina
31 | Editar disciplina
32 | Listar disciplina
33 | Eliminar disciplina
9 Gestionar estadistica 34 | Crear estadistica
35 | Editar estadistica
36 | Listar estadistica
37 | Eliminar estadistica
10 | Gestionar arbitraje 38 | Crear arbitraje
39 | Editar arbitraje
40 | Listar arbitraje
41 | Eliminar arbitraje
11 | Gestionar evento 42 | Crear evento
43 | Editar evento
44 | Listar evento
45 | Eliminar evento
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12 | Gestionar tipo de evento 46 | Crear tipo de evento
47 | Editar tipo de evento
48 | Listar tipo de evento
49 | Eliminar tipo de evento
13 | Gestionar jornada 50 | Crear jornada
51 | Editar jornada
52 | Listar jornada
53 | Eliminar jornada
14 | Gestionar partido 54 | Crear partido
55 | Editar partido
56 | Listar partido
57 | Eliminar partido
15 | Gestionar tipo de partido 58 | Crear tipo de partido
59 | Editar tipo de partido
60 | Listar tipo de partido
61 | Eliminar tipo de partido
16 | Gestionar progresion 62 | Crear progresion
63 | Editar progresion
64 | Listar progresion
65 | Eliminar progresion
17 | Gestionar tipo de marca 66 | Crear tipo de marca
67 | Editar tipo de marca
68 | Listar tipo de marca
69 | Eliminar tipo de marca
18 | Gestionar reportes de los partidos | 70 | Mostrar los reportes de los partidos
individuales individuales
71 | Mostrar las estadisticas de los partidos
individuales
19 | Gestionar reportes de los partidos |72 | Mostrar los reportes de los partidos
colectivos colectivos
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73 | Mostrar las estadisticas de los partidos

colectivos

20

Gestionar reportes de los partidos en | 74 | Mostrar los reportes de los partidos en

oposicion oposicion

75 | Mostrar las estadisticas de los partidos

en oposicion

21

Listar trazas 76 | Listar trazas

Fuente: Elaboracion propia

Debido a la extensién de la cantidad de tareas generadas en el sistema se mostraran solo
algunas.
Los puntos estimados estaran dados por dias de trabajo.

Tabla2.23 Disefo de la base de datos. Fuente: Elaboracion Propia.

Numero de tarea: 1 Numero de historia de usuario: 1

Nombre: Diseno de la base de datos

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez
Descripcién: Analizar profundamente el negocio para crear la base de datos que

permita almacenar dicha informacion.

Tabla2.24 Creacion de la base de datos. Fuente: Elaboracion Propia.

Numero de tarea: 2 Numero de historia de usuario: 1

Nombre: Creacion de la base de datos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Crear la base de datos con sus respectivas relaciones y la

integridad correspondiente entre las tablas.

Tabla2.25 Crear deportista Fuente: Elaboracion Propia.
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Numero de tarea: 10 Numero de historia de usuario: 3

Nombre: Crear deportista

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Programador responsable: Leydismarian Bar6 Rodriguez

Descripcidon: Se mostrara un formulario donde el usuario con los permisos

necesarios podra crear un nuevo producto, que sera mostrado en el sistema.

Tabla2.26 Listar deportista Fuente: Elaboracion Propia.

Numero de la Tarea:12 Numero de Historia de Usuario: 3

Nombre de la Tarea: Listar deportista

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.25

Programador Responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Los usuarios permitidos llegan a la vista, donde se les muestra una
tabla con todos los deportistas existentes.

Tabla2.27 Editar deportista Fuente: Elaboracion Propia.

Numero de la Tarea:11 Numero de Historia de Usuario: 3

Nombre de la Tarea: Editar deportista

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.25

Programador Responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcion: Los usuarios permitidos tocan el boton de editar donde pueden editar el
valor puesto en la categoria de los platos, este campo esta validado.

Tabla2.28 Eliminar deportista Fuente: Elaboracion Propia.

Numero de la Tarea:13 Numero de Historia de Usuario: 3

Nombre de la Tarea: Eliminar deportista
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.25

Programador Responsable: Leydismarian Baré Rodriguez

Descripcioén: Los usuarios permitidos tocan el botén de eliminar, donde si fue
eliminad exitosamente se le muestra un mensaje de (correcto) al usuario y si fue mal
otro de (error)

2.3.1 Estimacion del software
La estimacién es el proceso de medicion anticipada de la duracion, esfuerzos y costes

necesarios para realizar todas las actividades y obtener todos los productos asociados a un
proyecto. Es necesario tener en cuenta numerosos aspectos que afectan a la estimacion
como la complejidad del proyecto, su estructuracion, el tamano, los recursos involucrados

y los riesgos asociados.

La estimacion del costo de un software es el proceso de predecir la cantidad de esfuerzo
requerido para el desarrollo del sistema y el tiempo para ello. Existen diversos modelos para
realizar la estimacion del costo de un software como, por ejemplo: COCOMO I, COCOMO

Il, Puntos de Funcion, Botton — Up, Top — Down, entre otros.

Para la estimacion de este proyecto se decide utilizar Puntos de Funcion ya que con este
se puede estimar el tiempo, costo y esfuerzo del software cuantificando la funcionalidad
provista al usuario en base principalmente en el disefio l6gico. Para ello descompone los
sistemas en componentes mas pequeios de tal manera que los usuarios, desarrolladores

y administradores los entiendan y analicen mejor.

Componentes:

e Entradas externas (El): Procesos en los que se introducen datos y que suponen la
actualizacion de cualquier archivo interno.

e Salidas externas (EO): Procesos en los que se envia datos al exterior de la
aplicacion.

e Consultas (EQ): Procesos consistentes en la combinacién de una entrada y una
salida, en el que la entrada no produce ningun cambio en ningun archivo y la salida
no contiene informacion derivada.

e Ficheros Logicos Internos (ILF): Grupos de datos relacionados entre si internos al
sistema.

e Ficheros Légicos Externos (EIF): Grupos de datos que se mantienen externamente
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Una vez obtenidos los diferentes elementos del sistema se utilizan las tablas reflejadas en

el Anexo 3 para asignar pesos en funcién del numero de atributos que tengan y el nimero

de archivos a los que afecte.

Componente Bajo Medio Alto Total
El 4*3=12 1*4=4 2*6=12 28
EO 0*4=0 0*4=0 0*5=0 0
EQ 7*3=21 4*4=16 3*6=18 55
ILF 0*7=0 0*10=0 5*15=15 75
EIF 0*5=0 0*7=0 0*10=0 0
158

Tabla2.29 Puntos de funcién sin ajustar Fuente: Elaboracion propia

Calculando los Puntos de Funcién Sin Ajustar (PFSA)
PFSA = PFTe + PFTo + PFTq + PFTif + PFTef
PFSA=28+0+55+75+0=158

Obteniendo Puntos de Funcion Ajustados (PFA):

Comunicacion de Datos

Proceso Distribuido

Objetivos de Rendimiento
Configuracién de Explotacién Compartida
Tasa de transacciones

Entrada de Datos en Linea

Eficiencia con el Usuario Final
Actualizaciones en Linea

Logica de Proceso Interno Compleja
10 Reusabilidad del Cédigo

11 Conversioén e Instalacién contempladas
12 Facilidad de Operacion

13 Instalaciones Multiples

14 Facilidad de Cambios

OO |N|O OB |WIN|—=

BWRARWWEARW=2INNWAO
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| Ajuste de Complejidad Técnica (ACT) | 45 |

Tabla2.30 Ajuste de Complejidad Técnica Fuente: Elaboracion propia
PFA=PFSA*[0.65+ [0.01*ACT]]

PFA =158*[0.65+ [0.01*45]]

PFA= 158*[0.65+0.45]

PFA= 158*1.1

PFA=173.8

Calculo del Esfuerzo
Lineas de Cédigo(LC) = PFA + Lineas * PF

LC=1738% 62 =10775.6

Esfuerzo en horas / persona (E)
PFA

(Froras)

173.8

= 0125 = 1390.4 horas

Tomando 26 dias laborables en el mes y 8 horas productivas al dia, se obtiene 208 horas
laborables al mes.

Duracién en meses (DM):

Duracién al mes (DM) = —————
(208 horas )

mes
1390.4 horas
(208755

Calculo del Presupuesto del Proyecto

Duracién al mes (DM) = = 6 meses

Costo Total del proyecto = sueldo de 1 participante * cantidad de participantes * DM
Costo Total del proyecto = 20001 *6 = 12000

2.4 Conclusiones

Mediante la metodologia XP, en este capitulo se reflejaron las etapas imprescindibles para

desarrollar el software, exceptuando las pruebas del mismo. Se plante6 la composicion del
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equipo de desarrollo, las diferentes historias de usuarios y las respectivas interacciones
necesarios para acometer la labor de construccion de la aplicacion. Se realizé un analisis
de costo de este aplicando el modelo de Puntos de Funcion. Los aspectos abordados
anteriormente permitieron reflejar el disefo, estructura y funcionalidad del software a
desarrollar, proporcionando una visién clara del proyecto en su conjunto para que las

distintas partes involucradas en el mismo llegasen a un acuerdo.
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En este capitulo se realizan las pruebas al software que permiten comprobar la calidad de
este producto, lo que constituye uno de los pasos mas importantes en el desarrollo de un
sistema. No debe existir ninguna caracteristica en el programa que no haya sido probada
con la intencion de mostrar un error no descubierto hasta entonces y con el fin de verificar

la fiabilidad y calidad de la aplicaciéon como un todo.

El proceso de pruebas es el instrumento mas adecuado para determinar el status de la
calidad de un producto. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a componentes del
software o al sistema de software en su totalidad, con el objetivo de medir el grado en que
el software cumple con los requerimientos o si es el software que se queria desarrollar. En
las pruebas se usan casos de prueba, especificados de forma estructurada mediante
Técnicas de Prueba.

Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no
descubierto hasta entonces. Los niveles de trabajo en los cuales se pueden realizar las
pruebas son:

- Prueba de Unidad.

- Prueba de Integracion.

- Prueba de Sistema.

- Prueba de Aceptacion.

- Prueba de Seguridad.

El plan de pruebas de software se elabora con el fin de especificar qué elementos o
componentes se van a probar para que el grupo de trabajo pueda realizar el proceso de
Validacion y Verificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales. Ademas, a
través del plan de pruebas se puede continuar con la trazabilidad de los requerimientos,
con lo cual el grupo de trabajo, identifica el porcentaje de avance que se ha logrado hasta
cierto momento (38).
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Al desarrollar el plan de pruebas, se puede obtener informacion sobre los errores, defectos
o fallas que tiene el prototipo, asi se realizan las correcciones pertinentes, segun el caso y
se asegura la calidad del producto que se esta entregando al cliente. A continuacion, se

muestra en la Tabla 3.1 el plan de prueba.

Tabla3.1 Plan de pruebas.

1 Disefiar y crear la base de datos Test base de datos

2 Gestionar usuarios
Test Autenticar usuario

Test Crear usuario

Test Listar usuario

Test Editar usuario

Test Eliminar usuario

Test Definir roles de usuario
Test Cerrar Sesion

Gestionar deportista Test Crear deportista
3 Test Editar deportista
Test Listar deportista
Test Eliminar deportista

4 Gestionar equipo Test Crear equipo
Test Editar equipo
Test Listar equipo

Test Eliminar equipo

5 Gestionar discapacidades Test Crear discapacidades
Test Editar discapacidades
Test Listar discapacidades

Test Eliminar discapacidades

6 Gestionar deporte Test Crear deporte
Test Editar deporte
Test Listar deporte

Test Eliminar deporte
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Gestionar partes de un deporte

Test Crear partes de
deporte
Test Editar partes de
deporte
Test Listar partes de
deporte
Test Eliminar partes de

deporte

Gestionar disciplina

Test crear disciplina
Test editar disciplina
Test Listar disciplina

Test Eliminar disciplina

Gestionar estadistica

Test Crear estadistica
Test Editar estadistica
Test Listar estadistica

Test Eliminar estadistica

10

Gestionar arbitraje

Test crear arbitraje
Test editar arbitraje
Test listar arbitraje

Test eliminar arbitraje

11

Gestionar evento

Test Crear evento
Test Editar evento
Test Listar evento

Test Eliminar evento

12

Gestionar tipo de evento

Test crear tipo de evento
Test editar tipo de evento

Test listar tipo de evento

Test eliminar tipo de evento
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13

Gestionar jornada

Test Crear jornada
Test Editar jornada
Test Listar jornada

Test Eliminar jornada

14

Gestionar partido

Test Crear partido
Test Editar partido
Test Listar partido

Test Eliminar partido

15

Gestionar tipo de partido

Test Crear tipo de partido
Test Editar tipo de partido
Test Listar tipo de partido
Test Eliminar tipo de partido

16

Gestionar progresion

Test Crear progresion
Test Editar progresion
Test Listar progresion

Test Eliminar progresion

17

Gestionar tipo de marca

Test Crear tipo de marca
Test Editar tipo de marca
Test Listar tipo de marca

Test Eliminar tipo de marca

18

Gestionar reportes de los partidos

individuales

Test Mostrar los reportes de
los partidos individuales
Test Mostrar las estadisticas

de los partidos individuales

19

Gestionar reportes de los partidos

colectivos

Test Mostrar los reportes de
los partidos colectivos

Test Mostrar las estadisticas
de los partidos colectivos

20

Gestionar reportes de los partidos en

oposicién

Test Mostrar los reportes de
los partidos en oposicion
Test Mostrar las estadisticas
de los partidos en oposicion
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21

Listar trazas Test listar trazas

Fuente: Elaboracion Propia.
3.2.2 Pruebas de aceptacion

Cuando se construye software a la medida para un cliente, se realiza una serie de pruebas
de aceptacion a fin de permitir al cliente validar todos los requerimientos. Realizada por el
usuario final en lugar de por los ingenieros de software, una prueba de aceptacion puede
variar desde una “prueba de conduccion” informal hasta una serie de pruebas planificadas
y ejecutadas sistematicamente. De hecho, la prueba de aceptacién puede realizarse
durante un periodo de semanas o meses, y mediante ella descubrir errores acumulados

que con el tiempo puedan degradar el sistema (39).

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de pruebas para comprobar el
funcionamiento de los codigos que se vayan implementando. Las pruebas de aceptacion
son creadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la iteracion del desarrollo.
El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar que una historia de
usuario ha sido correctamente implementada. Los clientes son responsables de verificar
que los resultados de estas pruebas sean correctos. Asimismo, en caso de que fallen varias
pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucion. Una historia de usuario no se
puede considerar terminada hasta tanto pase correctamente todas las pruebas de
aceptacion. Dado que la responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los
resultados de las pruebas de aceptacion, de manera que todo el equipo esté al tanto de
esta informacion.

Tabla3.2 Test base de Datos. Fuente: Elaboracion Propia.

Numero: 1 Historia de usuario: 1

Nombre de caso de pruebas: Test base de Datos

Descripcion: Verifica el funcionamiento de la base de datos.

Condicion de ejecucion: Estar conectado a la base de datos.

Entradas: Valores para leer o escribir en la base de datos, por ejemplo:
usuario, contrasena.

Resultado esperado: Se muestran o guardan los datos correctamente.
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Evaluacion: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.3 Test autenticacion de usuario. Fuente: Elaboracion Propia.

Nlumero: 2 Historia de usuario: 2

Nombre de caso de pruebas: Test autenticacion de usuario

Descripcion: Se inserta el nombre de usuario y contrasefa para entrar al
sistema. Se insertaran de forma incorrecta, dejando campos en blanco para
verificar la validacion. Luego se insertaran los datos de manera correcta para

comprobar esta funcionalidad.

Condicioén de ejecucion: La aplicacion web debe estar en ejecucion.

Entradas: Nombre de usuario y contrasefa

Resultado esperado: El sistema notifica al usuario cuando se inserten datos
erréneos o cuando se dejen campos en blanco. Cuando se inserten los datos
correctamente, segun el rol que tenga el usuario, se le otorgan los permisos
correspondientes.

Evaluacion: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.4 Test gestionar producto. Fuente: Elaboracion Propia.

Numero: 3 Historia de usuario: 3

Nombre de caso de pruebas: Test gestionar deportista

Descripcion: Se inserta los datos para crear un nuevo deportista, se inserta
de forma incorrecta dejando el campo en blanco, luego se inserta de forma
correcta para verificar que los datos sean almacenados. Se modifican los
datos de deportista, se modifican incorrectamente dejando campos en
blanco para verificar la validacion, se modifican correctamente para que sean
almacenados. Se elimina el deportista aceptando el mensaje de
confirmacion.

Condicién de ejecucidn: La aplicacion web debe estar en ejecucion.

Entradas: Datos del deportista

47



Resultado esperado: El sistema debe alertar cuando se insertan datos
erréneos. Cuando se insertan los datos correctamente el sistema debe
almacenarlos en la base de datos y mostrarlos.

Evaluacion: Prueba satisfactoria

En la Tabla 3.5 se muestran las clases de equivalencia de las pruebas de aceptacion al
sistema en la HU.

Tabla 3.5 Clases de equivalencia Fuente: Elaboracion Propia.

1.
Cualquier
cadena de 2 Cadena
nombre caracteres Daniela ’ vacia NULL
alfabéticos.
Permite
espacio.
3.
Cualquier
cadena de 4. Cadena
apellidos caracteres | Romero Pérez : vacia NULL
alfabéticos.
Permite
espacio.
5.
Seleccionar selgc':(l:\ilgnar
sexo alguna de femenino ; NULL
las ninguna
) opcion
opciones
7.
. 8. No
ciudad de Seleccionar seleccionar NULL
- alguna de La Habana ;
nacimiento las ninguna
) opcion
opciones
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9.
ciudad de Seleccionar sel1eoc.c'i\:)cr)1ar NULL
) . alguna de Matanzas )
residencia las ninguna
. opcién
opciones
11. 12. No
fecha de Seleccionar seleccionar
- el dia, el 20.03.2000 el dia, el NULL
nacimiento =
mes y el mes y el aio
ano
Sele::gi.onar e N9
discapacidad | alguna de T selgccmnar NULL
las ninguna
) opcion
opciones
15.
Selecgionar 16. No
. seleccionar NULL
deporte alguna de Ajedrez )
las ninguha
) opcién
opciones
17. 18. No
Seleccionar seleccionar
disciplina alguna de | Ajedrez clasico ) NULL
las ninguna
) opcion
opciones

En la Tabla 3.6 se muestra un resumen de algunos casos de pruebas necesarios para

realizar las pruebas de aceptacion.

Tabla3.6 Resumen de Casos de prueba.

Fuente: Elaboracion Propia.

13,57, Romero Ajedrez | Deporte
1 |9, 11,13, | Daniela Pé Femenino | La Habana | Matanzas |20.3.2000 | Ajedrez JI ; P
15,17 érez clasico creado
U 2 2, (- Romero | Femenino Ajedrez Seleceion
2 |9, 11,13, | Daniela . La Habana | Matanzas |20.3.2000 | Ajedrez Joc! e una
Pérez clasico o
15, 18 disciplina
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Ajedrez

1.3,57, Romero | Femenino i Seleccion
3 19,11,13, | Daniela | "5, La Habana | Matanzas |20.3.2000 | Ajedrez |Clasico e un
érez
15,16 deporte
1.3.5.7 Seleccion
I . Romero | Femenino . Ajedrez e una
4 |9, 11,13, | Daniela Pé La Habana | Matanzas |20.3.2000 | Ajedrez l4si . .
15 14 érez clasico dlscazamd
a
1,3,57 _ Ajedrez | Seleccion
5 |9 11,13, | Daniela | "OMero |Femenino | , yapana | Matanzas |20.3.2000 | Ajedrez | Clésico | e una
15 12 Pérez fe(?ha. de
: nacimiento
1,3,5,7 , Ajedrez | Seleccion
6 |9 11,13, | Daniela | ROMero |Femenino |, . piohana | Matanzas |20.3.2000 | Ajedrez |Clésico | € una
15, 10 Pérez ciudad de
: residencia
1,3,5,7 Ajedrez | Seleccion
DR . Romero | Femenino . clasico e una
7 |9, 1151513 Daniela Pérez La Habana | Matanzas 20.3.2000 Ajedrez ciudad de
: nacimiento
1,3,5,7 ) Ajedrez '
8 |9 11,13, | Daniela | "omero |Femenino | , papana | Matanzas Ajedrez | Clasico | Seleccion
15. 6 Pérez 20.3.2000 e un sexo
1,3,5,7, , Ajedrez Los
9 |9 11,13, | Daniela ng[nero Femenino | | 5 Habana | Matanzas | 2932000 Ajedrez | clasico apellidos
15. 4 érez son
: requeridos
Ajedrez
1,3,5,7, . o El nombre
10 | 9, 11, 13, | Daniela RFc’anero Femenino| | - Habana | Matanzas | 20.3.2000 Ajedrez | clasico es
érez ,
15,2 requerido

A continuacion, se muestran algunas Tablas de Prueba por Caso de Prueba

Tabla 3.7 Test crear deporte caso prueba 1.

No. Caso de
Prueba

1

Fuente: Elaboracion Propia.

Requerimiento

La aplicacién web debe estar en ejecucion

Objetivo

Probar la accion de crear un producto (Para cubrir las
clases validas 1, 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17)

Tipo de Prueba

Funcional
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Hardware Sistema de cémputo con un Procesador Intel Core i7 —
Disco Duro 1TB Memoria RAM de 12GB

Software Sistema Operativo Windows 10 - Base de Datos MySQL
- Navegador de Internet Mozilla Firefox v108.0.2

Personal Encargados de pruebas
Nombre: Daniela, Apellidos: Romero Pérez, Sexo:

Datos de Femenino, Ciudad de nacimiento: La Habana, Ciudad de

entrada residencia: Matanzas, Fecha de nacimiento: 20.3.2000,
Discapacidad: T1, Deporte: Ajedrez, Disciplina: Ajedrez
Clasico

Resultados .

esperado Producto insertado correctamente

Resultados

obtenidos SIX) NO()

Casos de

excepcion

Apro.bado. por- Cargo: Encargado |Lider: Leydismarian Baro

Leydismarian .

X . de pruebas Rodriguez
Baré Rodriguez

Tabla 3.8 Test crear deporte caso prueba 2. Fuente: Elaboracion Propia.

No. Caso de >
Prueba

Requerimiento | La aplicacion web debe estar en ejecucion

Probar la accién de crear un producto (Para cubrir las

Objetivo clases validas 1, 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 18)

Tipo de Prueba |Funcional

Sistema de computo con un Procesador Intel Core i7 —

AETCATELE Disco Duro 1TB Memoria RAM de 12GB
Software Sistema Operativo Windows 10 - Base de Datos MySQL
- Navegador de Internet Mozilla Firefox v108.0.2
Personal Encargados de pruebas
Nombre: Daniela, Apellidos: Romero Pérez, Sexo:
Datos de Femenino, Ciudad de nacimiento: La Habana, Ciudad de
entrada residencia: Matanzas, Fecha de nacimiento: 20.3.2000,

Discapacidad: T1, Deporte: Ajedrez, Disciplina: NULL

51



Resultados
esperado

Resultados
obtenidos

Casos de
excepcion
Aprobado por:
Leydismarian
Baré Rodriguez

Seleccione una disciplina

SIX)  NO()

Cargo: Encargado |Lider: Leydismarian Baré
de pruebas Rodriguez

Tabla 3.8 Test crear deporte caso prueba 3. Fuente: Elaboracion Propia.

No. Caso de 3
Prueba

Requerimiento |La aplicacion web debe estar en ejecucion

Probar la accién de crear un producto (Para cubrir las

Objetivo clases validas 1, 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 16)

Tipo de Prueba |Funcional

Sistema de cémputo con un Procesador Intel Core i7 —

AETCATELE Disco Duro 1TB Memoria RAM de 12GB

Software Sistema Operativo Windows 10 - Base de Datos MySQL
- Navegador de Internet Mozilla Firefox v108.0.2

Personal Encargados de pruebas
Nombre: Daniela, Apellidos: Romero Pérez, Sexo:

Datos de Femenino, Ciudad de nacimiento: La Habana, Ciudad de

entrada residencia: Matanzas, Fecha de nacimiento: 20.3.2000,
Discapacidad: T1, Deporte: NULL, Disciplina: Ajedrez
clasico

Resultados .

esperado Seleccione un deporte

Resultados

obtenidos SI(X) - NO()

Casos de

excepcion

Aprobado por:
Leydismarian
Bar6 Rodriguez

Cargo: Encargado |Lider: Leydismarian Baré
de pruebas Rodriguez

Tabla 3.8 Test crear deporte caso prueba 4. Fuente: Elaboracion Propia.
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No. Caso de 4
Prueba

Requerimiento |La aplicacion web debe estar en ejecucion

Probar la accién de crear un producto (Para cubrir las

Objetivo clases validas 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 14)

Tipo de Prueba |Funcional

Sistema de cémputo con un Procesador Intel Core i7 —

Al Tl Disco Duro 1TB Memoria RAM de 12GB

Software Sistema Operativo Windows 10 - Base de Datos MySQL
- Navegador de Internet Mozilla Firefox v108.0.2

Personal Encargados de pruebas
Nombre: Daniela, Apellidos: Romero Pérez, Sexo:

Datos de Femenino, Ciudad de nacimiento: La Habana, Ciudad de

entrada residencia: Matanzas, Fecha de nacimiento: 20.3.2000,
Discapacidad: NULL, Deporte: Ajedrez, Disciplina:
Ajedrez clasico

Sl Seleccione una discapacidad

esperado

Resultados

obtenidos SI(X) NO()

Casos de

excepcion

Aprobado por:
Leydismarian
Baré Rodriguez

Cargo: Encargado |Lider: Leydismarian Baré
de pruebas Rodriguez

Tabla 3.8 Test crear deporte caso prueba 5. Fuente: Elaboracién Propia.

No. Caso de 5
Prueba

Requerimiento |La aplicacion web debe estar en ejecucion

Probar la accién de crear un producto (Para cubrir las

Objetivo clases validas 1, 3,5, 7,9, 11, 13, 15, 12)

Tipo de Prueba |Funcional

Sistema de cdmputo con un Procesador Intel Core i7 —

~ ETRITELS Disco Duro 1TB Memoria RAM de 12GB
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Software Sistema Operativo Windows 10 - Base de Datos MySQL
- Navegador de Internet Mozilla Firefox v108.0.2

Personal Encargados de pruebas
Nombre: Daniela, Apellidos: Romero Pérez, Sexo:

Datos de Femenino, Ciudad de nacimiento: La Habana, Ciudad de

entrada residencia: Matanzas, Fecha de nacimiento: NULL,
Discapacidad: T1, Deporte: Ajedrez, Disciplina: Ajedrez
clasico

Azl Seleccione una fecha de nacimiento

esperado

Resultados

obtenidos SIX) NO()

Casos de

excepcion

Apro.bado. por- Cargo: Encargado |Lider: Leydismarian Bar6

Leydismarian ,

X . de pruebas Rodriguez

Bar6 Rodriguez

Tabla 3.8 Test crear deporte caso prueba 9. Fuente: Elaboracion Propia.

No. Caso de 9

Prueba

Requerimiento |La aplicacion web debe estar en ejecucion

Probar la accién de crear un producto (Para cubrir las

Objetivo clases vélidas 1, 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 4)

Tipo de Prueba |Funcional

Sistema de computo con un Procesador Intel Core i7 —

AETCLELD Disco Duro 1TB Memoria RAM de 12GB
Software Sistema Operativo Windows 10 - Base de Datos MySQL
- Navegador de Internet Mozilla Firefox v108.0.2
Personal Encargados de pruebas
Nombre: Daniela, Apellidos: NULL, Sexo: Femenino,
Datos de Ciudad de nacimiento: La Habana, Ciudad de residencia:
entrada Matanzas, Fecha de nacimiento: 20.3.2000,
Discapacidad: T1, Deporte: Ajedrez, Disciplina: Ajedrez
clasico
Resultados . .
Los apellidos son requeridos
esperado
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Resultados
obtenidos

Casos de
excepcion
Aprobado por:
Leydismarian
Baré Rodriguez

SIX)  NO()

Cargo: Encargado |Lider: Leydismarian Baré
de pruebas Rodriguez

Tabla 3.8 Test crear deporte caso prueba 10. Fuente: Elaboracion Propia.

No. Caso de 10
Prueba

Requerimiento | La aplicacidon web debe estar en ejecucion

Probar la accién de crear un producto (Para cubrir las

Objetivo clases vélidas 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 2)

Tipo de Prueba |Funcional

Sistema de cémputo con un Procesador Intel Core i7 —

acln Ll Disco Duro 1TB Memoria RAM de 12GB

Software Sistema Operativo Windows 10 - Base de Datos MySQL
- Navegador de Internet Mozilla Firefox v108.0.2

Personal Encargados de pruebas
Nombre: NULL, Apellidos: Romero Pérez, Sexo:

Datos de Femenino, Ciudad de nacimiento: La Habana, Ciudad de

entrada residencia: Matanzas, Fecha de nacimiento: 20.3.2000,
Discapacidad: T1, Deporte: Ajedrez, Disciplina: Ajedrez
clasico

Resultados .
El nombre es requerido

esperado

Resultados

obtenidos SIX) NO(

Casos de

excepcion

Aprobado por:
Leydismarian
Baré Rodriguez

Cargo: Encargado |Lider: Leydismarian Baré
de pruebas Rodriguez

3.1 Analisis de los resultados obtenidos

Después de desarrollar todo un proceso de pruebas con un nivel medio de sencillez se

lograron resultados satisfactorios, pues tras la deteccion de diferentes errores, obtenidos
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fundamentalmente con las pruebas realizadas, se solucionaron varios problemas que

impedian el cumplimiento de los requisitos fundamentales del sistema en cuestion.

Las primeras pruebas fueron planeadas y ejecutadas en médulos individuales del programa
y a medida que fueron avanzando se desplazaron a modulos integrados, hasta que
finalmente llegaron al sistema completo y se logré obtener un software cuyas funciones se
encuentra en correspondencia con las especificaciones acordadas y que ademas cumple
con los requerimientos de rendimiento. El desarrollo del sistema cumple las expectativas

trazadas al inicio del proyecto y satisface al cliente en su totalidad.

Al concluir la propuesta de solucion al problema cientifico de la investigacion a partir del
empleo del marco de trabajo XP, y realizando un analisis de los resultados de la misma

mediante el empleo de pruebas funcionales, se concluye que:

1. Fue acertada la planificacion concebida, ya que permitié6 cumplir con los objetivos a los
que aspiraba el cliente.

2. El empleo de pruebas funcionales posibilito la identificacién y rectificacion de errores
en la aplicacion que no fueron detectados durante la etapa de desarrollo.

3. A partir del disefio y ejecucion de la aplicacion propuesta haciendo uso de las
tecnologias escogidas para ello, se obtuvo un software que satisface los términos de

tiempo y calidad acordados previamente por las partes
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Luego de haber realizado un estudio exhaustivo de la problematica abordada en la actual
investigacion y lograndose dar respuesta a ella de manera satisfactoria, se pudo arribar a

las siguientes conclusiones:

1. El estudio realizado sobre los antecedentes, la bibliografia y documentos relacionados
con el objeto de estudio, permitié6 confeccionar un marco teérico referencial que, de
conjunto al estudio de las herramientas y tecnologias a utilizar, proporciond los
elementos necesarios para dar solucion a la problematica abordada.

2. Los sistemas informaticos hallados, que se relacionan al tema no le proporcionan
solucién al problema planteado por lo que no es factible su utilizacion.

3. Se utilizd la metodologia XP para el desarrollo de la aplicacion Web que se presenta,
asi como tecnologias de avanzada para el disefio de la aplicacion.

4. Mediante la aplicacién de pruebas a la aplicacibn Web, resultd posible obtener
resultados favorables, con el consiguiente analisis de errores detectados que fueron

subsanados como parte del desarrollo de esta aplicacion.

De manera general, se concluye que el software desarrollado posee la funcionalidad y
calidad demandada, presentandose como una herramienta atractiva, confortable y de facil
manejo que permite analizar el desempefio de los atletas de alto en el Centro de

Investigacién del Deporte con mayor eficiencia.
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Desde el punto de vista del alcance del presente trabajo y teniendo en cuenta el momento

de desarrollo del mismo, se proponen las siguientes recomendaciones:

1. Continuar la ampliacion de la aplicacion mediante la incorporacién de nuevas
funcionalidades que brinden un mayor control y analisis de los datos almacenados.
2. Proporcionar un numero superior de notificaciones, reportes y graficos que posibiliten

una interpretacion superior del flujo de informacion.
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Anexos

Anexo1. Comparacion entre la metodologia agil y la tradicional.

Metodologias agiles

Metodologias tradicionales

Estan orientadas hacia las necesidades del

Estan orientados hacia el proceso del software.

cliente.

Basadas en heuristicas o Basadas en normas provenientes de
estadisticas provenientes de practicas de| estandares seguidos por el entorno de
produccién de cédigo. desarrollo.

Especialmente preparadas para cambios [ Cierta resistencia a los cambios.

durante el proyecto.

Proceso menos controlado, con pocas politicas| Procesos mucha mas controlados, con

para el desarrollo.

numerosas politicas o normas.

El cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactia con el equipo de desarrollo

mediante reuniones.

(<10

trabajando en el mismo sitio.

Grupos pequefos integrantes) vy

Grupos grandes y posiblemente distribuidos.

Pocos artefactos.

Mas artefactos.

Pocos roles.

Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del software.

La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 2. Fases de la metodologia XP.

PLANIFICACION

CODIFICACION

Anexo 3 Tabla de ponderaciones para El, EQ, EO, ILF, EIF. Fuente: Elaboracion Propia.

Fuente: Kent & Andres (2004).

PRUEBAS

Clasificacion de

entradas y 1 — 4 Atributos 5 — 15 Atributos I\A?:bdui;ss
consultas
0Oo1 flcheros BAJA 3 BAJA 3 MEDIA 4
accedidos
2 flchgros BAJA 3 MEDIA 4 ALTA 6
accedidos
Mas dg 2 ficheros MEDIA 4 ALTA 6 ALTA 6
accedidos
Clasificacion de Mas de 19
entradas y 1 — 4 Atributos 6 — 19 Atributos .
Atributos
consultas
0Oo1 flcheros BAJA 4 BAJA 4 MEDIA 5
accedidos
2a3 flcheros BAJA 4 MEDIA 5 ALTA 7
accedidos
Mas dg 3 ficheros MEDIA 5 ALTA 7 ALTA 7
accedidos
Clasificacion de
entradas y 1 - 19 Atributos 20 — 50 Atributos Mas. de 50
Atributos
consultas
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1 entidad o

. . BAJA 7 BAJA 7 MEDIA 10
registro légico
2a 5 entidades o BAJA 7 MEDIA 10 ALTA 15
registros légicos
Mas de 5
Entidades o MEDIA 10 ALTA 15 ALTA 15

registros légicos
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