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RESUMEN

Las Metodologias agiles han aportado gran valor en la gestion de proyectos de desarrollo de
software, permitiendo la mejora y optimizacion en los tiempos y recursos. Scrumban es una
metodologia agil que nace de la integracion Scrum y Kanban, tomando sus caracteristicas
mas importantes. Scrumban permite heredar las iteraciones, division del trabajo, entregas
periddicas, roles, artefactos, reuniones de Scrum, y el método visual de Kanban que permite
resolver cuellos de botella en los procesos, facilitando el correcto flujo de este. Scrumban
tiene ventajas como: calidad en el producto final, tomar decisiones correctas cuando sean

necesarias, mejora en el tiempo de entrega, limitar y eliminar tareas innecesarias.

La Liga Deportiva Parroquial Lican (LDPL), institucion encargada de la gestion de
campeonatos de la Parroquia de Lican, en la actualidad maneja sus procesos manualmente,
dificultando la organizacion correcta de la informacion, ocasionado problemas como,
pérdida de documentos, infraccion a los reglamentos por falta de control, entre otros. Por tal
motivo se desarrollé un sistema informético de Gestion de la Informacion para la LDPL, que
permite a la institucion gestionar la informacion de forma automatizada. El desarrollo del

Sistema Informatico se realiz6 mediante la aplicacion de la metodologia agil Scrumban.

Finalmente se ha realizado una evaluacion acerca de la usabilidad del sistema, mediante la
aplicacion de una encuesta, esta fue realizada por usuarios expertos en usabilidad. Se
evaluaron aspectos como: facilidad de uso, tiempo de creacion partidos, estandares de

colores concluyendo que los usuarios recomiendan usar el sistema en un 80%.

Palabras clave: Metodologias Agiles, Scrumban, Usabilidad, Desarrollo de Software.



ABSTRACT

The Agile Methodologies have contributed significant value in managing software
development projects, allowing the improvement and optimization in time and resources.
Scrumban is an agile methodology that integrates Scrum and Kanban, taking their most
essential features. Scrumban allows inheriting the iterations, division of work, periodic
deliveries, roles, artifacts, Scrum meetings, and Kanban's visual method to solve
bottlenecks in the processes, facilitating the correct flow of it. Scrumban has advantages
such as quality in the final product, make correct decisions when necessary, improve
delivery time, limit and eliminate unnecessary tasks.

On the other hand, the Liga Deportiva Parroquial Lican (LDPL), the institution in charge
of the management of championships in the Parroquia Lican, currently manages its
processes manually, making it difficult to organize the information correctly, causing
problems such as loss of documents, violation of regulations due to lack of control, among
others. For this reason, a computerized system of Information Management was
developed for the LDPL, which allows the institution to manage the information in an
automated way. The development of the computer system was done by applying the agile
methodology Scrumban.

Finally, an evaluation of the system's usability has been made through the application of
a survey. Expert users in usability carried this out. Aspects such as ease of use, time of
creation matches, color standards were evaluated, concluding that users recommend using

the system in 80%.

Keywords: Agile Methodologies, Scrumban, Usability, Software Development.
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INTRODUCCION
Los sistemas de informacion han tomado un rol importante en todos los ambitos y no es la
excepcion el ambito deportivo. En la actualidad, existen escasos sistemas para el control de
la informacion de jugadores, encuentros deportivos, control de puntajes etc. El Sistema
Integrado Federacion Ecuatoriana de Futbol (SIFEF) es el software utilizado por la
Federacion Ecuatoriana de Futbol (FEF) que es el organismo rector del futbol en el Ecuador,
actualmente es utilizado para controlar el campeonato nacional, pero este sistema maneja
equipos de la serie Ay serie B, por lo que, no existe un sistema informatico a nivel cantonal
y parroquial.
La Liga Deportiva Parroquial Lican (LDPL) es el ente encargado de organizar el torneo
anual de fatbol, cuyo proposito es integrar a la comunidad de la parroquia de Lican,
promover la practica del deporte, mejorar e incentivar el desarrollo fisico y mental de los
mismos.
Actualmente, la LDPL lleva el control de la informacion de forma manual ocasionando la
pérdida y alteracion de la informacién, por ejemplo, algunos jugadores falsifican su
identidad para poder participar en el campeonato. (Astudillo, 2019)
Con los antecedentes expuestos nace la necesidad de desarrollar la primera version de una
aplicacion que maneje la informacion de equipos y jugadores, generar y controlar el proceso
de carnetizacién, asignar el calendario semanal de partidos, control de usuarios, generar
reportes para los informes respectivos, ingresar y controlar las amonestaciones, para tener
un mejor control de los procesos que se ejecutan en la LDPL.
Para el desarrollo del sistema informatico se aplicd la metodologia Scrumban que es una
metodologia de desarrollo agil hibrido que une lo mejor de los enfoques Scrum y Kanban,
dicho enfoque requiere compromisos técnicos y metodoldgicos entre las metodologias
principales y asi mejorar la productividad de desarrollo de software (Stoica et al., 2016),
ademas se evaluo la usabilidad del sistema aplicando el método heuristico de Nielsen en el
cual un grupo de expertos valoraron si los elementos de la interfaz de usuario del sistema
informatico corresponden con los principios de usabilidad establecidos a partir de una lista
de heuristicas. (Stoica et al., 2016)
El documento consta de 4 capitulos:
Capitulo I: Presenta el problema y justificacion del trabajo de investigacion.
Capitulo 11: Presenta el estado del arte relacionado a la tematica en donde, se realiza el

analisis e investigacion de la metodologia para el desarrollo del sistema.



Capitulo I11: Se describen todos los procesos de la metodologia agil SCRUMBAN, el cual
plantea 7 etapas, para mantener una organizacion del desarrollo del sistema informatico.
Capitulo 1V: Se analizan los resultados obtenidos de acuerdo con los objetivos planteados,
estos resultados son analizados para determinar el grado de usabilidad del sistema en base a
la Heuristica de Usabilidad de Jacob Nielsen.



CAPITULOI.
1.1.0Dbjetivos:
2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. Problema y Justificacion

Actualmente, la provincia de Chimborazo posee un gran numero de ligas deportivas
parroquiales que no cuentan con un sistema automatizado que permita controlar la
informacion que presentan los equipos y jugadores en los campeonatos de futbol que se
realizan periédicamente. El vicepresidente de la LDPL declaré que la institucion lleva el
control de la informacion de forma manual ocasionando la pérdida y alteracion de la
informacion, por ejemplo, los jugadores falsifican su identidad para poder participar en el
campeonato. No se tiene el control de las amonestaciones puesto que algunos jugadores que
han sido amonestados en partidos anteriores juegan sin haber cumplido con el tiempo
establecido en el reglamento interno de disciplina. Ademas, no existen medidas necesarias
para el control de la informacion de jugadores proporcionada por los clubes. Algunos
jugadores son inscritos en clubes diferentes, sin la previa autorizacién del club que es duefio
de sus derechos. Por otra parte, existe demora en la publicacion de los resultados de los
encuentros deportivos realizados, la informacién de los documentos de pase de los jugadores
no es confiable. (Astudillo, 2019)

Para solucionar este problema nace la interrogante de: ;Cémo el desarrollo de un sistema
informéatico permitird gestionar la informacién de la LDPL utilizando la metodologia
SCRUMBAN? y de esta manera controlar los procesos como: informacion de jugadores,
equipos, campeonatos y partidos. Una vez implementado el sistema se podran realizar
reportes, estos permitiran que la informacion sea oportunay en tiempo real para los usuarios,
y de esta forma ayudar a los directivos para que mejoren la toma de decisiones y beneficiar
a las personas que forman parte de la institucion como equipos, jugadores, dirigentes, puesto
que se tendra mejor control sobre la veracidad de la informacion ingresada, y también tener
informacion de forma oportuna. También, se valoro la usabilidad del sistema informatico
aplicando el método heuristico de Nielsen para lo cual un grupo de expertos evaluaron si los
elementos de la interfaz de usuario del sistema informatico estan asociados con los principios
béasicos de usabilidad establecidos a partir de una lista de heuristicas. Por otra parte, se contd
con el apoyo y colaboracion del personal de la Liga Deportiva Parroquial de Lican, quienes
brindaron la informacion y las facilidades necesarias para el desarrollo del software, también
con el apoyo del personal académico de la Universidad Nacional de Chimborazo quienes

brindaron asesoramiento en el desarrollo del presente trabajo de investigacion.



2.1.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema informatico para la gestion de informacion de la Liga Deportiva
Parroquial Lican utilizando la metodologia de desarrollo SCRUMBAN.

2.1.2. Objetivos Especificos

e Analizar la metodologia SCRUMBAN para determinar las fases y actividades que se
deben aplicar dentro del desarrollo del sistema informatico de gestion de
informacion.

e Aplicar la metodologia SCRUMBAN en el desarrollo del sistema web y moévil para
la gestion de informacion de la Liga Deportiva Parroquial Lican.

e Evaluar la usabilidad del sistema informatico.



CAPITULO II.
3. ESTADO DEL ARTE

3.1. Metodologias Agiles

Hoy en dia las empresas giran en un entorno global que cambia constantemente a una
velocidad increible, con esto nace la necesidad de responder a nuevos retos y cambios en el
mercado, teniendo en cuenta que casi todas las operaciones empresariales son realizadas con
un software, los cuales deben ser desarrollados de manera &gil para dar soluciones
informaticas de calidad a los usuarios. (Molina, Vite, & Davila, 2018)

Particularmente, en las empresas de desarrollo de software el uso de las metodologias agiles
ha tomado gran popularidad gracias a que presenta beneficios como: la flexibilidad y la
gestion de proyectos de forma &gil. De esta manera se puede entregar el producto funcional
en el menor tiempo posible. (Mercado, Zapata, & Ceballos, 2015)

Las metodologias agiles nacen en febrero del 2001, con la necesidad de dar respuesta a
problemas presentes en proyectos pequefios donde los requerimientos y el entorno del
sistema cambian constantemente y se requiere reducir al maximo el tiempo de desarrollo,
pero manteniéndolo con alta calidad el software. (Molina et al., 2018)

El desarrollo agil se centra en las iteraciones, flexibilidad, comunicacion y adaptabilidad, en
las iteraciones los equipos dividen el trabajo y lo realizan en periodos cortos, este serd
desarrollado por equipos multidisciplinarios en los que ellos deciden como van a llevarlas a
cabo. Fomenta la comunicacion entre los involucrados del proyecto, los miembros del
equipo y el representante del cliente, esto puede prevenir errores que no se han detectado y
Ileven a retrasar la entrega del proyecto, asi como la mejora de la toma de decisiones en
beneficio del avance del proyecto. (Mercado, Zapata, & Ceballos, 2015)

Entre las metodologias mas importantes se encuentran Scrum, Programacion extrema (XP),

Adaptative Software Development (ASD), entre otras.



3.2.  Scrum

En el desarrollo de sistemas informaticos, Scrum es una metodologia de desarrollo agil, que
aporta con numerosos beneficios como: aumento significativo de la productividad, la entrega
del producto se lo realiza en la fecha prevista y hasta incluso antes de la misma, otro de los
beneficios es el aumento motivacional en la empresa gracias a que el equipo Scrum contagia
a otros departamentos, y con esto disminuye la posibilidad de que se produzcan errores.
(Lainez, 2015)

Esta metodologia se centra en las actividades de gerencia realizando principalmente una
planificacion adaptativa y el desarrollo incremental del software con entregas de productos
funcionales en periodos de tiempo cortos, ademas representa una alternativa importante
frente a escenarios de requerimientos cambiantes. (Godoy et al., 2014)
Scrum se enfoca en elevar al maximo la productividad y eficacia de un equipo de trabajo, es
flexible y los miembros del equipo de desarrollo pueden optar por organizar la forma de
interactuar entre ellos. (De la Cruz , Espinoza, & Cuba, 2019)
Caracteristicas de Scrum:

- Equipos autoorganizados.

- Roles Definidos: Product Owner, Scrum Master, y el equipo de desarrollo.

- Ceremonias: Reuniones diarias, revision de Sprint etc.

- Reuniones constantes con el cliente.

- Mecanismos para realizar entregas frecuentes: después de cada sprint.

- Aceptacion al cambio.

SCRUM
Master

2 horas

1-4

Dueiio del Semanas
producto

Sprint backiog Backiog ltems

- —

Produdt -
backiog Equipo de
trabajo

Figura 1: Proceso de desarrollo Scrum

Clientes

Producto potencial

Fuente: (Flores, 2016)



Roles Principales:
Segun Straccia, Pytel, & Pollo-Cattaneo (2016) Scrum estd conformado por el siguiente
equipo:

- Product Owner: duefio o responsable del producto.

- Scrum Team o Development Team: equipo de desarrollo.

- Scrum Master: responsable de que Scrum sea entendido y adoptado correctamente.

3.3. Kanban

b

El término Kanban proviene de dos palabras en japonés, “Kan” que significa visual y “ban’
significa tarjeta o tablero. Fue creada por la empresa Toyota en la década de los 40, con el
objetivo de tener mejoras en sus procesos de fabricacion.

Kanban en principio fue utilizado para procesos productivos mecanicos y en la industria,
actualmente también se utiliza para la gestion de proyectos en general y en la gestién de
proyectos de software. (Fuertes & Sepulveda, 2016)

Aporta control y mejoramiento de los procesos, se basa en la realizacion de tareas a traves
del trabajo en equipo y ayuda en la administracién de los procesos, especificamente en las
lineas de produccidn. Presenta un tablero de trabajo conocido como tarjetas visuales en el
cual se organizan las tareas de manera simple y visual. (Boronat et al., 2017)

La filosofia de la metodologia es poder ejecutar pocas cosas para hacerla de una manera
eficaz y muy répida, evitando asi los famosos cuellos de botella. (Ledn, 2018)

Principios
Segun Castellano (2019) Kanban se basa en una serie de principios:

- Visualizacion: total del desarrollo de las tareas que pertenecen a la cadena de
produccidn, esto facilita la organizacién y realizacion de modificaciones si es
necesario.

- Calidad: es importante que las tareas se realicen bien desde el inicio y si es posible
mejorarlo.

- Disminucién de desperdicios: hacer lo justo y necesario, evitando actividades
innecesarias.

- Priorizacion - Flexibilidad: gestion adecuada de las tareas adecuadas al tiempo,
ordenadas coherentemente para facilitar el trabajo del equipo, se pueden priorizar

segun la importancia.



- Proceso: durante el proceso puede realizarse modificaciones de las actividades.
- Mejora Continua: mejora continua de los procesos en funcion a los objetivos

definidos.

Caracteristicas
Segun Pérez & Thamara (2016) Kanban tiene caracteristicas generales:
- Separa tareas grandes y pequefias y las prioriza
- Permite la entrada de tareas inesperadas
- Optimiza'y mide el ciclo del proceso
- Limita el tamafio de las colas
- Visualizacion de los cuellos de botella

- Visualizacion de las tareas, asignacion y tiempos

El éxito que ha tenido Kanban en la industria manufacturera ha motivado a los Ingenieros
de software a utilizarlo, ganando asi aceptacion en el mundo del desarrollo de software,
pudiendo trabajar y complementar Scrum y otros métodos agiles. El uso de Kanban en la
industria del software inicié en 2004, cuando David Anderson implement6 esta metodologia
en un proyecto de Tl en Microsoft. (Ahmad, Markkula, & Oivo, 2016)

Kanban aplicado al desarrollo de software

Este método productivo, permite conservar el flujo de trabajo manteniendo la calidad en el
desarrollo de sistemas informéaticos de forma rapida y garantizada para las empresas u
organizaciones. (Leon, 2018)

Kanban puede implementarse de muchas formas, pero generalmente se segmenta el ciclo de
desarrollo por etapas, primera etapa en donde se colocan las tareas a realizar y una ultima
etapa en donde se colocan las tareas ya finalizadas, entre estas dos existen etapas intermedias
que lo determinan los equipos de acuerdo con sus necesidades. (Colla, 2016)

En el desarrollo de software Kanban se implementa para visualizar y mejorar el flujo del
desarrollo, para esto se utiliza tarjetas (fisicas o virtuales), este sistema de tarjetas permite
visualizar el estado en el que esta cada actividad o tareas a realizarse en el flujo de trabajo.
Las tarjetas se iran moviendo o trasladando a lo largo del tablero, al tener visible el flujo de
trabajo se puede identificar los cuellos de botellas y los problemas que estos pueden

ocasionar. (Salvay, 2017)



3.4. Scrumban

Se basa en elementos tomados de Scrum y Kanban, es una metodologia agil hibrida, que
surge en respuesta a las necesidades de los clientes que cambian constantemente los
requisitos del software. Posee la mejor practica de Scrum como: las reuniones diarias de pie,
historias de usuario y equipo autoorganizado, y Kanban trabaja de acuerdo con las
necesidades, flujo continuo, medicion, plazo de entrega, priorizar el trabajo basado en las
demandas y diagramas que muestran el flujo continuo. (Albargi & Qureshi, 2018)
Muchas organizaciones definen a Scrumban como un enfoque avanzado que permite mejorar
los procesos, dada la adaptacion y combinacion de reglas de las dos metodologias que por
separado no es permitido o no es aplicable. Scrumban no tiene un proceso totalmente
establecido, pero como enfoque hibrido tiene dos lineamientos.

a. Destacar elementos de Scrum aplicados a Kanban, inclinados a Kanban

b. Destacar elementos de Kanban aplicados a Scrum, inclinados a Scrum
Puede ser utilizado en proyectos de mantenimiento y resulta adecuado para proyectos que
tendran variaciones frecuentes. Dependiendo de las necesidades del proyecto y del equipo

se adaptaran las reglas de cada metodologia.
3.4.1. Caracteristicas de Scrumban

Las caracteristicas segun Guamboa (2014) son:

e Visualizar el flujo de trabajo: Se visualiza el flujo de trabajo en una pizarra
blanca dentro y fuera del sprint, para que el equipo de trabajo pueda identificar
los cuellos de botella y el trabajo que estan realizando los miembros del equipo.
La primera columna (izquierda) contiene el backlog y la columna final (derecha)
es la etapa final del proceso.

e Cola de Trabajo: Las tareas que estdn pendientes de la cartera de pedidos
ingresan a una cola de trabajo donde se le asigna una fecha de inicio y una fecha
final para el sprint backlog, con un alto nivel de prioridad. En Scrum una vez
aceptado el sprint no es posible realizar cambios. En Scrumban las colas de
trabajo permite que las tareas del Sprint puedan ser modificadas de acuerdo con
el requerimiento, si este no produce gran impacto en el producto final.

e Limite trabajo en progreso (WIP): Es importante limitar el trabajo en los
puntos de progreso en todas las etapas enfocandose en la capacidad de los

miembros del equipo esto se denomina principio extraido en Kanban y en Scrum



es limitar los elementos de la pila de producto (PBIS), su objetivo es disminuir
los cuellos de botella.

Reglas explicitas: Las reglas deben ser explicitas, para que todos los miembros
del equipo estén aptos para autoorganizarse, para lograr flujos de trabajo mas
suaves. Esto permite que los integrantes del equipo se enfoquen en cumplir su

tarea, puedan tomar decisiones rapidas.

3.4.2. Reuniones Scrumban

Las reuniones de trabajo son heredadas de Scrum, y se mantienen sin grandes cambios.

Segin Ahmad (2014) en Scrumban se realizan las siguientes reuniones de trabajo.

Reuniones de Planificacion: Se realizan reuniones de planificacion mas cortas,
para actualizar la cola de registro cuando sea obligatorio.

Reunion Stand-up (diaria): Similar al enfoque scrum, sirven para coordinar las
actividades diarias y cambiar cualquier inquietud que se presente durante el flujo
de trabajo.

Reunion de Revision de Sprint: De caracteristicas similares a Scrum, en las que
los miembros del equipo se reinen para hacer las revisiones respectivas de cada
Sprint.

Reunién de Retrospectiva: Se realizan especificamente cuando presentan los
cuellos de botella durante el trabajo pasado para poder determinar las razones por

las que se presentaron y tratar de evitar futuras reincidencias.

3.4.3. Proceso de Scrumban

Objetivos

Andlisis Pruebas Hecho

Tareas Desarrollo Despliegue
por hacer

Figura 2: Proceso Scrumban

Fuente: (Balde6n & Salazar, 2019)
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2.5. Scrum, Kanban y Scrumban

Tabla 1: Cuadro comparativo de Scrum, Kanban y Scrumban

SCRUM

KANBAN

SCRUMBAN

Equipo de trabajo

De6a9
personas(multifunci
onales).

No indispensable,
basta 1 persona,
especializados, a la
vez es ideal para
equipo grandes + 9t.

No indispensable, basta
1a persona, adaptable
(multifuncionales o
especializados).

Backlog por sprint.

Roles Roles definidos. No prescribe roles. No son predefinidos,
Product Owner, puede heredad de scrum,
Scrum Méster, el equipo decide.

Team.

Reuniones Reuniones diarias, 0 | No necesario. El equipo decide, cuando
por Sprint, sea necesario.
retrospectiva.

Iteraciones Sprint (con una No aplica, Flujo Flujo Continuo.
duracionde 1 a4 continuo.
semanas).

Cambios Limitados, espera al | Acepta cambios Acepta cambios
siguiente sprint. colocandolos en la colocandolos en la

columna “por hacer”. | columna “por hacer”.

Backlog Product Backlog y Tareas por proceso. | Backlog Product por

proceso.

Visualizacion del
flujo de trabajo

Parcial.

Total.

Total.

en progreso (WIP)

Pizarra Scrum board en Persistente durante Persistente durante todo
cada sprint. todo el proceso y su | el proceso y su avance.
avance.
Limitar el trabajo Ilimitado. Limitado. Limitado.

Elaborado por: Los Autores
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CAPITULO III.
4. METODOLOGIA
El objetivo de la presente investigacion es el desarrollo de un sistema informatico que
permitira gestionar la informacion de la Liga Deportiva Parroquial de Lican utilizando la

metodologia Scrumban.
4.1.Tipo de estudio

La investigacion se basd en un enfoque cualitativo, porque se evalud la usabilidad del
sistema informatico utilizando el método heuristico de Nielsen mediante la aplicacién de

encuestas a usuarios expertos.
4.2.Método de Investigacion

La presente investigacion se baso en el enfoque deductivo iniciando con el estudio de las
metodologias agiles: Scrum y Kanban hasta llegar al estudio y analisis de la metodologia

Scrumban.
4.3.Técnica de investigacion

e Documental: la recoleccién de informacion se basé en fuentes bibliograficas como

revistas cientificas y libros, que sustentan la investigacion en cuestion.

4.4 Técnica de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se utilizo las siguientes técnicas:

e Entrevista: se utilizo esta técnica para mantener contacto directo con los
beneficiarios, estableciendo varias entrevistas con los Directivos y delegados de la
LDPL, con el propoésito de conocer las necesidades del proceso de gestién de
informacidn y posterior a ello levantar los requerimientos.

e Encuesta: se utilizé esta técnica con la finalidad de conocer el grado de usabilidad

del Sistema Informatico.
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4.5.Procedimientos

4.5.1. Andlisis de requerimientos

Dentro del anélisis de requisitos, se encuentran los requerimientos funcionales y no

funcionales correspondientes al Sistema de Gestion de Campeonatos de la Liga Deportiva

Parroquial Licéan.

Requisitos Funcionales

Tabla 2:

Requisitos Funcionales

carnetizacion.

Usuario Requisito Descripcion
Administrador | Mddulo de | El sistema contard con un control de Acceso
Seguridad. (Login) donde debera ingresar un correo
electronico y contrasefia para ingresar al panel de
administracion.
Administrador | Gestion de la | El sistema permitira gestionar la informacion de
informacién  de | 108 e_quos, esto !nvolucra:
) Registro: debera ingresar datos como, Categoria y
equipos. serie, nombre, iniciales, fecha de creacion, foto,
entre otros datos pertinentes.
Modificar: modificar datos de los equipos
registrados.
Listar: el sistema permitir4 mostrar la lista de todos
los equipos activos.
Administrador | Gestion de la | El sistema permitird gestionar la informacién de
informacién ~ de | 108 J_ugadores, esto _mvolucra:
) Registro: debera ingresar datos (nombre, foto,
jugadores y

fecha de nacimiento, tipo de jugador, entre otros
datos pertinentes).

Modificar: modifica los datos de los jugadores
registrados.

Listar: el sistema permitird mostrar la lista de todos
los jugadores activos

Carnetizacion: crear el respectivo carnet.

Administrador

Gestion  de
informacion

campeonatos.

la
de

El sistema permitira gestionar la informacion de
los campeonatos, esto involucra:

Registro: ingresar datos (categoria, serie, nombre,
fecha inicio, fecha fin, descripcion, costo).
Modificar: edita informacion de los campeonatos
registrados.
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Listar: muestra la lista de todos los campeonatos
segun la fecha, tanto activos como inactivos y crear
dentro de cada campeonato, grupos, fechas y
partidos.

Administrador | Gestion de la | El sistema permitira gestionar la informacion de
informacién  de | partidos, esto involucra:
Partid Registro: ingresar datos (fecha y hora del partido,
artidos. elegir el equipo local, equipo visitante) y el estadio
en el que se disputara el encuentro
Modificacion: editar su informacion mientras el
partido aln no esté cerrado.
Eliminacion: eliminar un partido mientras el
partido no esté cerrado.
Cerrar: al cerrar el partido se ingresara datos de
goles del local y goles del visitante, la tabla de
posiciones se  actualiza  automaticamente,
posteriormente puede ingresar amonestaciones y
sanciones correspondientes al partido.
Administrador | Gestion de la | El sistema permitird gestionar la informacion de
informacion  de | noticias, esto involucra crear, editar su
Noticias. informacién, eliminarla 'y  posteriormente
mostrarla en la pagina principal, que es de acceso
publico.
Administrador | Gestion de la | El sistema permitira gestionar la informacién de
informacién  de | los auspiciantes de cada campeonato, esto
Auspiciantes. involucra registrar, modificar y eliminar su
informacion.
Administrador | Gestion de la | El sistema permitird gestionar la informacién de
informacién  de | Pases, esto involucra:
5 Registrar: crear un pase.
ases. Confirmar: editar su informacion (estado no
confirmado), Confirmar el pase.
Administrador | Reportes y | ElI sistema permitira generar reportes de los
consultas. equipos, de la tabla de posiciones de cada grupo, y
de los partidos de cada fecha.
Invitado Visualizacion El sistema permitird visualizar informacion

general a los usuarios de tipo invitados, en la

seccién puablica del Sitio Web se visualizara:
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Noticias, Auspiciantes, Partidos, y mediante la
aplicacion mdvil podrad visualizar campeonatos
activos, partidos a disputarse y cerrados,
amonestaciones por jugador y sanciones por

equipo.

Elaborado por: Los autores

e Requisitos no Funcionales

Tabla 3: Requisitos no Funcionales

Requisitos Descripcion

Usabilidad El sistema debera ser sencillo, intuitivo, de facil aprendizaje, y debera
cumplir con la funcionalidad deseada.

Seguridad El sistema contara con control de acceso a la informacion.

Funcionalidad | El sistema debera responder a las peticiones solicitadas y mostrar los
datos correspondientes a la accion.

Elaborado: Los autores
4.5.2. Diagramacion
Diagramas de Caso de Uso
e Actores

En el lenguaje unificado de modelado (UML) los actores corresponden a los
usuarios del sistema, estos fueron determinados después del analisis de

requerimientos, se identificd los usuarios como se muestra en la Figura 3.

O O

o -
L g

Administrador Invitado

Gestiona Visualiza

Campeonatos

Figura 3: Actores del Sistema.
Fuente: Los Autores
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° Casos de Uso

El administrador seré el encargado de gestionar la informacion de los Campeonatos y

podra realizar reportes de equipos, partidos y tabla de posiciones, como se muestra en

la Figura 4.

O
G

Administrador

Campeonatos

0

4

Grupos

Y

|

- Partidos

Estadios

Reportes

Jugadores

/

Noticias

Y

0le

4

> Auspiciantes

0006

Amonestaciones

0 6
HO0H00

'

e‘

Partidos

Tabla de
posiciones

Carnetizacion

Categorias

Figura 4: Caso de uso del Administrador del sistema

Fuente: Los Autores
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El usuario invitado podra visualizar la informacién ingresada por el administrador e

informacidn general referente a la Liga Deportiva Parroquial Lican.

Acerca de

Partiidos

Auspiciantes

Partidos

Invitado

Amonestaciones

a
i

Campeonato

Figura 5: Caso de uso del invitado del sistema

Fuente: Los Autores
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4.5.3. Arquitectura Logica

Para el desarrollo de la aplicacion Web se utilizd el patron de arquitectura de software
orientado a objetos MVC.

Esta arquitectura separa los componentes internos que interactian con la aplicacion, la

interfaz de usuario, la légica de control en tres componentes distintos. (Laura, 2019)

API (.NET Framework)
—
Transferencia de Datos
Backend (.NET Framework)
Zcion Controlad ’:"a.,%
~ peti ntrolador "'@o reﬂcé
b, qos
Respuesta
R
Gij'UQSta
Ffics
Domain (Biblioteca de Clases .NET Framework)
Base de Datos

E

Figura 6: Arquitectura MVC

Fuente: Los Autores

Para el desarrollo de la aplicacion movil se utilizo la arquitectura MVVM (Modelo-Vista-
Modelo Vista).

Aplicaciéon MVWWVM

Intercambio Comandos
de Datos VISTA
Lgica de
resentacidn A
Procesar Datos [ Databinding

SERVICE {API RESTFUL}
>
Repositorio —
BASE DE DATOS Servidor de Base de
Datos

API (.NET Framework) 4
|~
Controlador — Modelo
Transferencia de Datos

Figura 7: Arquitectura MVVM

Fuente: Los Autores
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45.4. Modelado

e Diagrama de Base de Datos

Detalle Grupe
® DeGID
DieGr_Plugados
DaGr_PGanados
DieGr_PPerdidos
Grupoes DeGr_PEmpatados
7 GrueD DeGr_GFaver
Grup_Nomibre Detr_GContrs
Grup_Estade DieGr_Puntos
Camo D DieGr_Posicon
< DeGr_Estaco
Grup_ID
| EBaqui_ID>
Campeonatoes Partidoes
® Camp D ¥ Pan_D
Camp_Mombre Fech_ID
Camp_Descripdon Fechas LocsliD
Camp_Fechsinicie 7 FechD -~ wisitante_iD
Camp_FechsFin Fech_ Mormbre Par_FechaHors
Camp_FechsRegisto Fech_Descripgion SN — Part_Goleslocal
Camp_Observadonss Fech_Estaso ParT_GolesWisitants
Tamp_Costolnscrpcon Grup_ID - EPar_iD
Camp_Estado < > Estd_ID
Ser_ D
e Series
T SerD
CateID

Ser_Nombre
Seri_Descripdion
Ser_Estado

Amonestacions
¥ AmoniD
TAmo_ID

Juga ID

Part D

Amon_Motivo

Cate_Nombre
Cate_Descripcion
Cate_Estado

Amon_Observadon
Amon_Estado

Fuente: Los autores

Figura 8: Diagrama de Base de Datos

Equipoes
¥ EquilD
Ser_iD
Equi_Nomibre
Equi_nicisles
Equi_Historia
Equi_Color1
Equi_Cclor2
Equi_Email
Equi_Logo
Equi_FechaCreacon
Equi_FechaRegistro Eases]
Equi_TelefonoDirgents | paza
Equi_Estado sus=D
EDuenio_ID
EDestino_ID
EP=s ID
Sancions Fase_Observacionss
¥ SanciD Pase_Estado
TSan_ID <
Far_iD %
[==——"9 Equi ID i
Sanc_Motivo Jugadors
Sanc_Observacion B| Juga
P Juga_Cedula
= Juga_Nombres
Jugs_Apslidos
Jugs_FechaNac
Juga_Direccion
Gene_ID
ECh_ID
Jugs_Telefono
-~ Juga_email
Juga_foto
CThaiD
Barr_iD
Juga_FechaRegistro
Jugs_Estado
= Equi_iD
>
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4.55. Desarrollo del software aplicando la Metodologia Scrumban

Segln Baldeon y Salazar (2019), Scrumban cuenta con siete etapas:

4.5.6. Objetivos

Desarrollar los modulos del sistema informatico de gestion de informacion de la Liga

Deportiva Parroquial Lican, de manera eficiente aplicando la metodologia agil Scrumban.

4.5.7. Tareas por hacer

En esta etapa se realiza la reunion de planificacion en la cual se establecen las tareas o

actividades a realizar durante el desarrollo del proyecto (backlog), estas se pueden ir

incrementando e integrando a medida que se realicen las proximas reuniones.

En la siguiente tabla se detallan los Backlog, las cuales segun la metodologia Scrumban se

ubican en “Tareas por hacer”.

Tabla 4: Tareas por hacer

Tareas por hacer

[EEN

Reunion con los beneficiarios (Directiva de la Liga Deportiva Parroquial
Lican).

Analisis de los requisitos funcionales del sistema.

Anélisis de los requisitos no funcionales del sistema.

Reunion con los beneficiarios para presentar el alcance del sistema.

Disefio de la base datos.

Determinacion de los campos y atributos del sistema.

Determinacion de las relaciones entre las entidades.

Determinacion de la arquitectura que servira para la aplicacion web y movil.

O©| O N o o Bl W DN

Realizar el bosquejo de la interfaz de usuario del sistema (Prototipos).

[EN
o

Instalacion de las herramientas para el desarrollo del sistema.

[EEN
[EEN

Crear el proyecto con sus soluciones, API, Backend, Domain.

[EEN
N

Configuracion del proyecto para su correcto funcionamiento (migraciones
automaticas, clase para la conexion a la DB, instalar los frameworks
necesarios y referenciar los proyectos para la comunicacion entre

soluciones).

13

Crear los Modelos (clases) con sus respectivas relaciones.
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14 | Realizar validaciones para ingreso de datos en todas las clases con Data
Annotation.

15 | Crear Controladores de las tablas independientes y tablas padres.

16 | Crear los CRUD’s para las tablas.

17 | Crear las Vistas para manipulacion desde la interfaz.

18 | Crear Controladores de las tablas dependientes y tablas hijas.

19 | Crear los CRUD’s para las tablas.

20 | Crear las Vistas para manipulacion desde la interfaz.

21 | Realizar el proceso para ingresar y almacenar imagenes en los modelos que
lo requieren como: equipos, jugadores, noticias, auspiciantes.

22 | Realizar el maestro detalle (entidad principal del sistema) de campeonatos, en
el que se gestionara todo el proceso hasta la creacién de partidos.

23 | Realizar los “dropdownlist in cascade” para los modelos que lo requieran.
(pais, provincia, canton, parroquia, barrio, tipo de jugador, categoria, equipo
jugador)

24 | Realizar los pases de jugadores a otros equipos.

25 | Realizar la seguridad del sistema, para el acceso a administrador.

26 | Disefio de las vistas de la pagina web vista general y vista administrador
(navbar y sidebar)

27 | Disefio de la pagina web.

28 | Generar Reportes.

29 | Realizar las pruebas de funcionalidad del sistema web.

30 | Crear servicios web para realizar la aplicacion movil.

31 | Crear controladores web api2 en el API de los modelos (clases).

32 | Crear modelos Response de los modelos (clases).

33 | Crear una cuenta gratuita en Azure para publicar los servicios.

34 | Crear una base de datos en el portal de Azure.

35 | Publicar el Backend y API en el portal de Azure.

36 | Creacion de la vista principal de la aplicacion movil.

37 | Realizacion del mapeo de los modelos (clases).

38 | Consumir los servicios desde la aplicacion movil.

36 | Realizar pruebas de funcionalidad de la aplicacion movil.

37 | Realizar el manual técnico de usuario de la aplicacion web.
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38 | Desplegar el sistema en un servidor gratuito.

Elaborado por: Los autores

4.5.8. Asignacion de Tareas:
Para la asignacion de tareas a cada integrante del equipo de trabajo se utilizd el Software
Taiga, que permite gestionar proyectos para desarrolladores &giles donde todos los miembros
puedan tener un orden y conocimiento de las tareas que se estan desarrollando.

e Equipo de desarrollo: heredado de Scrum, con la diferencia que no se necesitan

equipos con roles especificos.

ADMINISTRAR MIEMBROS
GESTION DE DESARROLLO
Miembro Admin  Papel Estado
o e @ [0 ] Jaa| ®
i, et [owne | 1

Figura 9: Integrantes del equipo

Fuente: Los Autores

e Flujo de Trabajo o Interaccion

=

Figura 10: Flujo de Trabajo

Fuente: Los Autores
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e Limite de WIP
Se recomienda que no se establezca en la etapa inicial, dado que no se sabe la

capacidad del equipo para cumplir las tareas, eso se determinara durante el proceso.

STADOS DE LA HISTORIA DEL USLIARIO ARADIR NUEVD ESTADD

Color Momibre trago Cerrado  Archivados Ll'mvi;;de
Tareas por hacer tareas-por-hacer

. Listo Listo
En curso e Curso ]
Listo para la prusba isto para la pru... ]

Hecho (|

Archivados Archivados (| (|

T
m
[a]
o
(=]

Figura 11: Limite de WIP

Fuente: Los Autores

45.9. Analisis

Luego que se han determinado las tareas para iniciar con el desarrollo del sistema, se analiza
el grado de prioridad que tiene y cuales son necesarios en el proceso, las tareas innecesarias
son desechadas, trabajando Unicamente con las tareas que aportan valor al desarrollo,
posteriormente se afiadiran al tablero Kanban y se realiza la asignacion las tareas a cada

miembro del equipo.

4.5.10. Desarrollo

Flujo de Scrumban

Scrumban al ser una metodologia hibrida permite heredar las mejores caracteristicas de
Scrum y Kanban, en donde se aplicaron las reglas de Kanban para la visualizacion y manejo
del flujo de Tareas y el limite de WIP, de Scrum se heredd la gestion de la organizacion
interna, reuniones de planificacién, revision y retrospectiva y el product backlog. A

continuacion, se detalla la aplicacion de cada metodologia por separado.
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Kanban

Backlog/Tareas por hacer: Scrumban permite que el backlog se realice por

prioridad como en Kanban, o0 a su vez es posible realizar Sprints como se hacen en

Scrum. Scrumban permite colocar las tareas que tienen més prioridad en la columna

“Listo” del tablero Kanban al iniciar el flujo del proceso, como se muestra en la

Figura 12.

i
#8 Determinacion de 13
Arquitectura e Software

Dominio.

TAREASPORH...
v

#7 Determinacion de las
Relaciones entre las entidades

0
soluciones, API, Backend

LISTO EN CURSO LISTO PARA LA ... HECHO

-

Figura 12: Asignacion de una tarea a los integrantes integrante del equipo

Fuente: Los Autores

Listo: En esta columna se ingresan las tareas que estan listas para realizar en este

caso se seleccionaron las tareas “en orden” de desarrollo de software, es decir, por

proceso, iniciando por andlisis de requerimientos y las subtareas que esta implica.

KANBAN

TAREASPORH...
L%

#6 Determinacion de Campas
y atributos del sistema

L%

#7 Determinacion de las
Relaciones entre as entidades

& v
#8 Determinacion de la
Arquitectura e Software

#5 Realizar el bosquejo dela
de usuario del sistema

LISTO 3 EN CURSO

& v

e los Levantamientos del

LISTO PARALA ... HECHO

oftware

L%
#2 Andlisis de los Requisitos de
Sistema

v
#5 Presentacion del Alcance del
Sistema

Figura 13: Tareas Listas para iniciar

Fuente: Los Autores
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#2 Analisis de los Requisitos del Sistema
GESTION DE DESARROLLO DEL SOFTWARE PARA LA LOPL

Andlisis de los requisitos obtenidas en las reuniones con los eneficiarios del Sistema a desarrallar

Para poder definir los requisitos,, funcionales y no funcionales que tendra el Software.

0 attachments

Drop attachments here!

Subtasks

#3 Ansliziz de los reguisitos funcionsles del sistema e :’j Jez=zica M

#4 Andliziz de loz requizites no fumcionalzs del sistama. = ‘ Veromica ..

Figura 14: Subtareas de Scrumban
Fuente: Los autores
En curso: Al momento de iniciar con la tarea, el flujo pasa de la columna listo a la
columna “En curso” esto significa que la tarea inicia y deberd ser finalizada
correctamente para avanzar a la siguiente fase. Mientras tanto el equipo puede decidir
qué otras tareas pueden pasar al estado “Listo” para que sean las proximas a iniciarse,

como se observa en la Figura 15.

A AN CESTION NE NESARRE ~ REl CE ADE
KANBAN GESTION DE DESARROLLO DEL SC E . -
TAREASPORH... ¢ UsTO 2 EN CURSO 3 LISTO PARALA... HECHO
L L
r el bosquelo de Ia #6 Determinacion de Campos y #1 de los Levantamientos del
interfaz de usuario del sistema atributos del sistema software
B #8 Determinacién de la #5 Presentacion del Alcance del
#10 Instalacion de las Arquitectura e Software Sistema
herramientas para el
desarrolio del sistema
L & v
" verdnica Guaman #7 Determinacion de las #2 Anélisis de los Requisitos del
B Relaciones entre las entidades Sistema

#11 Crear el proyecto con sus
soluciones, AP, Backend,
Darminia.

soluciones)

. -
#13 Crear Ins Madeins ron sus

Figura 15: Tareas En Curso

Fuente: Los Autores
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4.5.11. Pruebas y Despliegue

Listo para pruebas: Al finalizar la tarea se la traslada a la columna “Listo para

prucbas” para que sea evaluada y verificar que se ha terminado correctamente para

asi finalizar el proceso de la tarea, colocandola en la columna “Hecho” (Figura 16).

LISTO 3

6 Verénica Guaman

#18 Crear Controladores de las
tablas independientes y tablas
padres.

6 Verdnica Guarman

#19 crear las tablas de Crear los
CRUD para las tablas

#20 Crear las Vistas para
manipular desde la interfaz.

EN CURSO 3

ﬁ Verénica Guaman

#15 Crear Controladores de las
tablas independientes y tablas
padres.

ﬁ Verénica Guaman

#16 las tablas para las tablas de
Crear los CRUD.

LISTO PARA LA ... 3

#12 Configuracisn del proyecto
para su correcto (migraciones
automdricas, clase para la
conexion a la DB, instalar los
framewarks n rios y
referenciar lo yectos para la
comunicacién e soluciones)

ﬁ Verdnica Guaman

#13 Crear los Medelos con sus

z"j Jessica Miranda

#17 Crear las Vistas para

manipular desde |3 interfaz. 3
#14 Realizar validacicnes para
ingreso de datos en todas las
clases con DataAnottation

respectivas relaciones relaciones

HECHO =

#7 Determinacian de las
Relaciones entre las entidades

L=
#8 Determinaciaon de la
Arquitectura e Software

& v

herramientas para e
deszarrallo del sistems

#0 Realizar el bosqueje de la
nterfaz de usuario del sistema
{Prototipos)

‘ Verénica Guaman

#11 Crear el proyects con sus
soluciones, AP, Backend,
Dominio.

45.12. Hecho

Figura 16: Tareas Listo para las pruebas

Fuente: Los Autores

Hecho: Se ubican las tarjetas que han sido completadas totalmente y han pasado la

prueba, como se observa en la Figura 17.

LISTO 3

‘ Verdnica Guaman

#18 Crear Controladores de las
tablas independientes y tablas
padres,

‘ Verdnica Guaman

#19 crear las tablas de Crear los
CRUD para las tablas

:‘é Jessica Miranda

#20 Crear |as Vistas para
manipular desde la interfaz.

ENCURSO 1/4 LISTO PARA LA ... 5/2

3"‘; Jessica Miranda

#17 Crear las Vistas para
manipular desde lz interfaz.

comunicacidn entre -
soluciones)

ﬁ Verénica Guaman

#13 Crear los Medelos con sus
respectivas relaciones
relaciones

ﬁ‘ Verdnica G

#16 las tablas para las tablas
de Crear los CRUD.

ﬁ‘ Verdnica G

#15 Crear Controladores de las
tablas independientes y tablas

an

padres.
ﬁ Verénica
#14 Realizar validacicnes para

ingreso de dates en todas las
clases con DataAnorttation

#7 Determinacion de las
Relacicnes entre las entidades

% v
#10 Instalacion de las

herramientas para
desarrollc del sistema

=

soluciones, API, Backend,
Dominie.

#0 Realizar el bosquejo de la
interfaz de usuario del sistema
[Prototipas)

% v

#8 Determinacion de la
Arquitectura & Software

HECHO ¢

11 Crear el proyecto con sus

buaman

Figura 17: Tareas terminadas, limite de WIP

Fuente: Los autores
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Scrumban hereda de Kanban el flujo correcto del proceso, en el que una tarea no puede pasar

al siguiente estado si no ha sido completada correctamente, de la misma forma se debe evitar

el caos o los cuellos de botella que puedan aparecer en las fases del proyecto, cumpliendo el

lema de Kanban “Deja de empezar y empieza a terminar”. Como se puede observar en la

Figura 17, la columna “Listo para prueba” ha sobrepasado el limite de WIP, en ese caso

Taiga marcara la tarjeta sobrante debajo de la linea rojay el equipo debe resolver el obstaculo

para avanzar al siguiente estado y asi eliminar el cuello de botella.

Scrum

De Scrum se hereda:

Reunion de Planificacidn: En el punto inicial, se realizaron varias reuniones, para
el analisis de requerimientos, y para realizar la planificacion del desarrollo del
Software.

Product Backlog: Posteriormente se realizd la determinacion, organizacion y
priorizacion de las tareas por hacer, llamadas en Scrum “product backlog”.
Reunion de revision: Se aplicd las reuniones de revision cada cierto volumen de
trabajo, cada cierto intervalo, y cuando se ha encontrado cuellos de botella en una
columna del tablero Kanban.

Reuniones retrospectivas: En este punto se realizaron reuniones para verificar el
estado de avance del sistema y tratar sobre problemas que se presentaron durante
alguna tarea, para asi determinar acciones que ayuden a mejorar la forma de como
se realiza el proceso.

Desempefio del proyecto

Durante las reuniones de revision se verificé la calidad del producto, y si algo no

estaba acorde, se presentaron soluciones para cumplir con este parametro.
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CAPITULO IV
5. RESULTADOS Y DISCUSION

5.1. Resultados

Se ha desarrollado el sistema informéatico para la gestion de la informacion de la Liga
Deportiva Parroquial Lican, aplicando la metodologia agil Scrumban, como parte de la
investigacion. Durante el proceso se logro incorporar caracteristicas importantes de cada

metodologia, Scrum y Kanban.

Para la evaluacion de la usabilidad se aplico una encuesta basada en el método heuristico de
Nielsen, las encuestas fueron aplicadas a 5 usuarios expertos en usabilidad (2 usuarios
expertos externos a la institucién y 3 usuarios expertos pertenecientes a la Carrera de

Tecnologias de la informacion) obteniendo los siguientes resultados:

Pregunta 1: ¢ldentifica la institucién a la que pertenece el sitio web, visualizando la

informacidn mostrada en la pagina principal?

® sSi
@ No

Figura 18: Pregunta 1

La Figura 18 refleja que el 80% identifican la informacion que presenta el sitio web, mientras
que el 20% no la identifican.
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Pregunta 2: ;La apariencia general del sistema es agradable?

@ si
@ No
O Talvez

Figura 19: Pregunta 2

La Figura 19, refleja que el 60% de los encuestados consideran que la apariencia del Sistema

es agradable, 20% le agrado parcialmente, y 20% restante no le agrado.

Pregunta 3: ¢ El disefio del sistema web es consistente en esquema de colores en todas las

paginas?, es decir color de fondo, color de botones.

@ Si
@ nNo

Figura 20: Pregunta 3

Segun la Figura 20, el 100% considera que el esquema de colores en todas las paginas es

consistente.
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Pregunta 4: ;Le resulta facil reconocer, iconos, textos de menus y estructuras de las

paginas?

@ si
@® No
O Talvez

80%

Figura 21: Pregunta 4

La Figura 21, refleja que el 80% reconoce facilmente iconos, textos de menus y estructuras

de las paginas, mientras que al 20% le dificulta reconocer estos elementos.

Pregunta 5: ;Los elementos de la interfaz del sistema informaético estan distribuidos de

manera correcta?

@ Si
@ No

Figura 22: Pregunta 5

La Figura 22, demuestra que el 60% de los elementos estan correctamente distribuidos,

mientras que el 40% estan en desacuerdo.
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Pregunta 6: ;Pudo completar las tareas disponibles sin ningin problema?

@ Totalmente
@ Parcialmente
@ Ninguna

Figura 23: Pregunta 6

Los datos reflejados en la Figura 23, muestran que el 60% completaron todas las tareas de

forma correcta, mientras que el 40% realizaron las tareas parcialmente.

Pregunta 7: ¢El sistema cumple con la funcionalidad descrita, es decir existen botones que
cumplen la funcion que su icono da a entender? Por ejemplo, el icono del boton editar realiza

la funcion de editar.

@ si
@ No

Figura 24: Pregunta 7

Segun la Figura 24, un 80% de los encuestados consideran que la funcionalidad descrita en

cada componente cumple su objetivo, mientras que un 20% piensa lo contrario.
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Pregunta 8: ¢ El sistema muestra la informacion requerida?

@ Si
@ No

Figura 25: Pregunta 8

Acorde con la Figura 25, el 100% de los encuestados comprobaron que el sistema muestra

la informacion que fue requerida.

Pregunta 9: ;Los mensajes son mostrados acorde a la accion que realizo en el sistema?

@ si
@ No

Figura 26: Pregunta 9

La figura 26, demuestra que los mensajes que proporciona el sistema en las acciones

realizadas cumplen al 100% su objetivo
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Pregunta 10: ;Los mensajes de error son mostrados en forma entendible para el usuario?

® si
@ o

Figura 27: Pregunta 10

La Figura 27 muestra que el 80% de los encuestados opinan que los mensajes de error fueron

mostrados de forma entendible, el 20% opina que no fueron entendibles.

Pregunta 11: El sitio tiene varios niveles de navegacion y Usted ha ingresado y salido de
varios de ellos. ¢ La informacidn que se le ofrece en pantalla le parece adecuada para entender

donde esta ubicado en cualquier momento?

@ De acuerdo
@ \edianamente de acuerdo
) En desacuerdo

Figura 28: Pregunta 11

La Figura 28 refleja que el 60% de los encuestados pudieron navegar facilmente gracias a la
informacion que presenta el modulo, el 20% no encontrd dificultad al interpretar la

informacion mostrada en pantalla y el 20% restante esta en desacuerdo
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Pregunta 12: ;Encuentra con facilidad salidas o rutas alternas?

@ sSi
@ No

Figura 29: Pregunta 12

De acuerdo con la Figura 29, el 80% han encontrado facilmente las rutas alternas en

cualquier pagina que se encuentre y el 20% se le dificulta encontrar salidas o rutas alternas.

Pregunta 13: ;Cuanto tiempo tarda en generar un partido?

® 1-5 minutos
@ 5-10 minutos
@ 10-15 minutos

Figura 30: Pregunta 13

Acorde con la Figura 30, el 60% de los encuestados tardan de 1 a 5 minutos en crear un

partido, mientras que el 40% tarde de 5 a 10 minutos.
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Pregunta 14: ¢ El sistema es rapido e intuitivo?

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
) En desacuerdo

Figura 31: Pregunta 14

De acuerdo con la Figura 31, el 40 % de los encuestados afirma que el sistema es rapido e
intuitivo, el 40% opina que el sistema responde rapido a solicitudes y es intuitivo y el 20%

piensa lo contrario.

Pregunta 15: ;Recomendaria usar este sistema?

® =i
® No

Figura 32: Pregunta 15

Segun la Figura 32, el 80% de los usuarios recomiendan este sistema y el 20% no lo

recomienda.
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5.2. Discusion

La aplicacion de la metodologia Scrumban permitio gestionar el desarrollo del Sistema de
forma eficaz, resolviendo problemas de organizacion, asignacion de tareas, cambios
repentinos que se dieron durante el desarrollo, y permitiendo el correcto flujo del proceso

hasta su culminacién.

Los resultados obtenidos a través de la encuesta aplicada a expertos en usabilidad reflejan
que el sistema es usable, es decir, es facil de utilizar y aprender, permitiendo que los usuarios

finales puedan manejarlo sin problema.

6. CONCLUSIONES

- De acuerdo con la investigacion realizada, se determiné que la metodologia Scrumban,
fue iddnea para el desarrollo del Sistema Informatico para la Gestion de la informacion
de la Liga Deportiva Parroquial Licéan, integrando las caracteristicas mas destacables de
las metodologias Scrumy Kanban. Tras un andlisis exhaustivo se determinaron las fases
y actividades heredadas de cada metodologia acorde a las necesidades y requisitos que
tenia el proyecto.

- El desarrollo del Sistema web y movil con la metodologia Scrumban permitié realizar
una division clara de tareas, alineadas con el proceso y objetivos determinados en la
etapa inicial, permitiendo priorizar el flujo del trabajo, eliminando cuellos de botella que
se presentaron durante el desarrollo, asi mismo ayudo a gestionar de manera efectiva los
cambios que surgieron en etapas maduras del desarrollo. Las reuniones implementadas
ayudaron a mejorar la calidad del producto final, que es propoésito de la metodologia
Scrumban.

- De acuerdo con los resultados obtenidos en la evaluacién de la Usabilidad del Sistema,
mediante la aplicacion de una encuesta a usuarios expertos se concluye que el sistema
cumple con los aspectos de usabilidad, reduciendo el tiempo de creacion de partidos, y

el 80% recomienda usar el sistema.
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7. RECOMENDACIONES

- Analizar correctamente las necesidades del equipo, alinedndolas con sus objetivos,
el panorama de cambios, y los requisitos, para determinar de forma correcta qué
metodologia aplicar para el desarrollo del software. Es recomendable utilizar
Scrumban cuando los equipos de trabajo son inmaduros, proyectos de
mantenimiento, proyectos nuevos con equipos nuevos, cuando los requisitos pueden
ser cambiantes, inesperadas o se espera errores de programacion y cuando Scrum o
Kanban no son suficientes para aplicarlos en su proyecto.

- Determinar qué metodologia va a primar en su proyecto, Kanban o Scrum para
realiza una combinacion inteligente con las dos metodologias, y determinar qué
caracteristica heredar de cada una.

- Es recomendable apegarse al concepto de usabilidad para que el sistema pueda ser

utilizado facilmente por el usuario final.
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9. ANEXOS

Anexo 1: Encuesta

Encuesta de usabilidad del Sistema de
Gestion de Campeonatos de la Liga
Deportiva Parroquial Lican

1. jldentifica la institucion a la gue pertenece el sitio web. visualizando la
informacion mostrada en la pagina principal?

() si
I:::IN-:

2. ;La apariencia general del sistema es agradable?
O si

O o

O Tal vez

3. ;El disefio del sistema web s consistents en esquema de colores en todas las
paginas?, es decir color de fondo, color de botones.

() s
OND

Figura 33: Anexo 1, Preguntas de la 1 -3
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4. ;Le resulta facil reconocer, iconos, textos de menus ¥ estructuras de las
paginas ?

) si

[::I Mo
I:::I Tal vez

5. ;Los elementos de |a interfaz del sistema informatico estan distribuidos de
ranera cormecta?

s
l:::lhll:-

&. ; Pudo completar las tareas disponibles sin ningun problema?

I:::I Totalmenta
I:::I Parcialmente

l::l Minguna

7. jEl sistemna cumpile con la funcionalidad descrita, s decir existen botones que
cumplen la funcion gue su icono da a entender?, por ejemolo el icono del botdn
editar rezliza la funcion de editar.

() si
I:::IN:-

Figura 34: Anexo 1, Preguntas de la 4-7
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8. ;El sistema muestra |z infarmacion requerida?

() s
DND

2. ;Los mensajes son mostrados acorde a la accion que realizd en el sistema?

) osi
l::lhln

10. ;Lo mensajes de ermor son mostrados en forma entendible para el usuario?

() si
[:::IN-:

11. El sitio tiene varios niveles de navegacion v Usted ha ingresado y salido de
varios de ellos. ;La informacion gue se le ofrece en pantalla le parece adecuada
para entender donde esta ubicado en cualquisr momenta?

I:::I De acuerdo
I:::I Medianamente de acuerdo

I:::I En desacuerdo

Figura 35: Anexo 1, Preguntas de la 8-11
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12. ;Encuentra con facilidad salidas o rutas alternas 7

() si
ON:::

13. jCuanto tiempo tarda en generar un partido?

O 1-5 minutos
O 3-10 minutos

O 10-15 minutos

14. ; El sistema es rapido e intuitivo?

O Muy de acuerdo
O De acuerdo

O En desacuerdo

15. j Recomendaria usar este sistema?

() si
ONG

Figura 36: Anexo 1, Preguntas de la 12-15

43



Anexo 2. Interfaces

Interfaz de Usuario

e Aplicacion Web

. Hola verobscrap@gmail.com!

Sistema LDPL Bienvenido al Panel de Administracion

Inicio
B Series

Campeonatos

#  Equipos

LIGA DEPORTIVA

Jugadores

PARROQUIAL LICAN

desdde (979 a/)oyamlo al M)ol /)am'oqaml

Partidos
= Tabla de Posiciones
Sanciones
Amonestaciones
Sanciones
~

= Pases

Ed Noticia

Cerrar sesion

Figura 37: Pantalla principal del panel de administracion

e Aplicacion Movil

LIGA DEPORTIY

PARROQUIAL LICAN
desale 103 apegunds il fulted parrsquicl

|

AUSPICIANTES OFICIALES

'J(_’ S0s1

Figura 38: Interfaz de Usuario App Movil
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LIGA DEPORTIA [
PARROQUIAL LICAN

e IW agpptsls o sl 0V ans

g F B

1= Tabla de Posiciones
D Calendarios
[$] sanciones

[Q Amonestaciones

Resultados

Figura 39: Interfaz de Usuario App Mdévil
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Anexo 3. Manual de Usuario

MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA DE INFORMACION DE LA LIGA
DEPORTIVA PARROQUIAL LICAN

Elaborado por: Veronica Elizabeth Guaman Palate
Jessica Paulina Miranda Tocte
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1. Introduccion
El Sistema de Informacion de la Liga Deportiva Parroquial Lican, esta disefiado para facilitar
la gestion de campeonatos de futbol, para tener mejor control de los procesos que se ejecutan
en la institucién, evitando la pérdida y alteracion de la informacion.
1.1.Implementacion del Sistema
a) Requerimientos Hardware

- Computadora personal o de escritorio
- Conexion a Internet
b) Requerimientos Software

- Sistema Operativo Windows
- Navegador

ESTANDARES DE DISENO
Menu
El Sistema cuenta con un estandar de botones, todos los mddulos tienen las siguientes

opciones:

Edicidn.

Detalle del elemento.

ﬂ Eliminacién, activacion.

Carnet de Jugador.

Cerrar Partido.

Confirmar Pase.

Carnets de los jugadores de un equipo.

Reportes de acuerdo con la vista.

Guarda los cambios en base de datos.
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®  Cancelar

Cancela la accion y vuelve a la pantalla principal.

Vuelve a la pantalla anterior.
4+ Volver

Adicién o creacion.
=+ Nuevo

ACCIONES
Madulos con opciones de Editar, Detalle.

Series

Madulos con opciones de Crear, Editar, Detalle, Eliminar.

Sanciones
Amonestaciones

Partidos (Estado Iniciado)
Noticias

Auspiciantes

Modulos con opciones de Crear, Editar, Detalle y Archivar.

Nota: No se pueden eliminar datos que son utilizados en otros médulos. Es el caso de:

Campeonatos
Equipos
Grupos
Fechas
Jugadores

Estadios

Moadulos con opciones de Crear, Confirmar.

e Pases
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Pantalla principal del sistema
Esta disefiada para los usuarios de tipo: “invitados”, el usuario puede visualizar:
o Inicio: es la pagina principal, muestra informacion general de la institucion.
o Acerca de: Informacion relevante de la institucion.
o Noticias: Noticias ingresadas por el administrador.
o Partidos: Muestra los partidos por disputarse.

o Auspiciantes: Auspiciantes del Campeonato.

[ LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL LICAN  Inicio ~ Acercade  Noticias  Partidos  Auspiciantes Iniciar sesion

1. INGRESO AL SISTEMA
Para acceder al sistema, el usuario administrador debe ingresar sus credenciales de acceso:

correo electrénico y contrasefia.

o LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL LICAN Inicio Acerca de Noticias Partidos Auspiciantes Iniciar sesion

Iniciar Sesion

Email

Contrasefia

Ingresadas las credenciales de acceso, pulsar en el boton “Iniciar sesion”, para acceder a la
administracion de campeonatos, donde muestra los diferentes mddulos que integran el

sistema.
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2. MODULOS DEL SISTEMA
Al ingresar al panel de administracién visualizara la siguiente pagina.
Los modulos que integran el sistema se encuentran en la zona menu (Izquierda) y consta de

lo siguiente:

Sistema LDPL Bienvenido al Panel de Administracion

Hola verobscrap@gmail.com! Cerrar sesién

A Inicio
# Series

*

% Campeonatos

LIEA DEPORTIVA [
PARROQUIAL LICAN

#  Equipos

2 Jugadores

P Partidos
i Tabla de Posiciones

@ Sanciones

desde 1975 a/mg/a/ulo al éa’l/)ol /)a/'/"oqm'a[ -

< Pases
Ed Noticia

% General

Para poder agregar un Campeonato se debe ingresar informacidn necesaria para su creacion.
Por defecto se tiene los datos de las Categorias y de las Series, y se debera ingresar, equipos

en cada serie y jugadores en su respectivo equipo.

1. MODULO DE REGISTRO DE EQUIPOS

Para el registro de equipos tenemos dos opciones:

OPCION A: Crear equipo desde la Serie.
En el menu principal (ubicado en la parte izquierda de la pantalla) elegir “Series”. Ingresar

la informacion de la serie por medio del botdn de detalle. \
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Sistema LDPL

Inicio

Series

Campeonatos

Equipos

Jugadores

Partidos

Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Clic en el boton “Nuevo-Equipo”

Sistema LDPL

A Inicio
Series
Campeonatos

Equipos

Jugadores

Partidos

Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Noticia

General

Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesion
Listado de Series
Mostrar[10 v | registros Buscar: | |
Serie Categoria § Descripcion * Estado %

Serie A Femenina Serie A categoria Femenina

Serie A Master Serie A categoria Master

Serie A Senior Serie A categoria senior | |

SereB  Senior Serie B categoria Senior | |
IMostrando registros del 1 al 4 de un total de 4 registros Anterior ‘ 1 ‘ Siguiente

Hola verobscrap@gmail.com! Cermar sesidl

ADMINISTRACION DE SERIES

Nombre: Serie A

Categoria: Femenina

Categeria Femenina
Serie SerieA
Descripcion  Serie A categoria Femenina
Estado

+ Nuevo-Equipo

No Registra Equipos

Ingresar la informacion y clic en “Guardar” (Boton verde).
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. Hola verobscrap@gmail com! Cermar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE SERIES
Crear Equipo
Inicio
3 Series
Equipo™ Ejm: Real Madrid Iniciales RMD
= Campeonatos
i Equipos Historia Creado en el afio Color
y Principal
Jugadores -
Partidos Color legro Email realmadrid@
Secundario
Tabla de Posiciones
p—— ) —
Creacion”
Pases
Teléfono 0995438749
Noticia Representante

General ’ ®  Cancelar

OPCION B: Crear equipo desde la pestaiia “Equipos”
En el mend principal (ubicado en la parte izquierda de la pantalla) elegir la opcion “Equipos”,

clic en “Nuevo”.

. Hola verobscrap@gmail.com! Cerrar sesion
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE EQUIPOS
=
Inicio Listado de Equipos
s Series Mostrar[10 ~ | registros Buscar: | |
Campeonatos Logo Equipo #| iniciales * -!R-le:g::ntame ¥| Estado? Categoria e Li
Equipos W Amazonas A AMZ 0912345678 Senior Serie A
Jugadores |_|
Partidos ﬂ
= B PR @ America AMA 0912345678 Senior Serie A
Sanciones |_|
Pases ﬂ
Nolicia -:Hls-l-[;- Armenia ARA 0912345675 Senior Serie A ’

General

@ Atletico de Macaiji ATM 0912345678 Senior Serie A

Ingresar los datos y clic en “Guardar”, aqui debera elegir obligatoriamente la categoria y la

serie a la que pertenece el equipo.
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Sistema LDPL ADMINISTRACION DE EQUIPOS

Crear Nuevo
A Inicio
i Series Categoria™
Campeonatos
- = E i i
iz Equipos RO
Jugadores Higtoria
Partidos
Tabla de Posiciones
Color
Sanciones EEETIIEE
Pases Foto
Noticia
Teléfono
General ’ Representante

-Seleccione una Categoria-

Serie™

Iniciales

Color
Principal

Email

Fecha de

Creacitn”

2. MODULO DE REGISTRO DE JUGADORES
Para el médulo de jugadores tenemos dos opciones:

Hola verobscrap@gmail_com! Cemar sesion

-Seleccione una Serie- v

[~}

OPCION A: Crear jugador directamente desde el equipo

En el menu principal (ubicado en la parte izquierda de la pantalla) elegir la opcion “Equipo”,

posteriormente clic en detalle de equipo.
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Sistema LDPL

A Inicio
Series
Campeonatos
Equipos
Jugadores

Partidos

Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Noticia

General

@ America AMA 0912345678 Senior Serie A

Armenia ARA 0912345675 Senior Serie A

Atletico de Macaji ATM 0912345678 Senior Serie A

Se visualizara una pantalla similar a esta, pero con el detalle del equipo

posteriormente haga clic en “Nuevo-Jugador”.

Sistema LDPL

# Inicio
Series
Campeonatos
Equipos
Jugadores

Partidos

= Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Noticia

General

Hola verobscrap@gmail.com! Cerrar sesifn
ADMINISTRACION DE EQUIPOS
Nombre: Amazonas A
Categoria: Senior
Serie: Serie A
~
Equipo  Amazonas A Email  amazonas@hotmail.com
Iniciales  AMZ Fecha de Creacion  1/9/1990 ]

Historia Fecha de Inscripcion  14/9/2020 18:36:24
Color Principal  Amarillo Teléfono Representante 0912345678

Color Secundario  Negro

amE==]

Listado de Jugadores

Mostrar[10 v | registros Buscar: I:l

N. Cédula Nombres %  Apellidos % Bamio + Categoria Jugador % Foto % -
0604170203  PEDRO JAVIER  CANDO Cunduana Nacional por ~ B
Al

ALMEIDAa nacimiento |7‘

0609812345 ADRIAN AGUIAR ORTIZs San Francisco de Extranjero | ‘
ALEXIS Macaji =

Se visualizara la siguiente vista, ingrese los datos y clic en guardar.

Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesion
ADMINISTRACION DE EQUIPOS
£ |
Listado de Equipos
Mostrar[10_ v | registros Buscar: | |
" | Teléfono " " " " "
Logo Equipo Y| Iniciales ¥ | Representante Y| FEstado” | Categoria” | Serie” L
ﬂ Amazonas A AMZ 0912345678 Senior Serie A

que eligid,
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. Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesién

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE EQUIPOS
Crear Jugador

N. Cédula® Ejm: 0607880345 Nombres*
Campeonatos
Equipos Apellidos* Perez Sanchez Fecha de =
Nacimiento™
Jugadores
e Direccion Calle 10 de agosto Genera® -Seleccione un Genero- v
#
Tabla de Posiciones
Smcoues v Estado Civil® -Seleccione un Estado Givil- v Teléfono
Pases
Email juanperez@hotmail com Foto ‘=rElegir imagen
Noticia
General Tipe de jugador® -Seleccione un Tipo- v Categoria® -Seleccione una Categoria- v
Pais* -Seleccione un Pais- v Provincia® -Seleccions una prov v Canton® -Seleccione un Canté v
Parroquia® ~Seleccione una Pamoquia- v Barric” -Seleccions un Bario- v

[" 1

OPCION B: Crear jugador desde el ment de Jugadores

En el mend principal (ubicado en la parte izquierda de la pantalla) elegir la opcion

“Jugadores”, se visualizard una pantalla similar a esta, y clic en “Nuevo”.

Hola verobscrap@gmail com! Cermar sesion
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE JUGADORES
[+ e |
Inicio Listado de Jugadores
= Series Mostrar[10_+ | registros Buscar: | |
Categoria
- ~ 'y 'y Y 'y Y A Y
Campeonatos Equipo N.Cédula * | Nombres " | Apelidos ¥| Bamio ¥| Jugador *| Foto ¥ ¢
Equipos Amazonas A 0609812345  ADRIAN AGUIAR ORTIZs  San Extranjero
ALEXIS Francisco
2 Jugadores de Macaji | |
Partidos E
= Tabla de Posiciones
. ) Amazonas A 0604170209 PEDRO CANDO Cunduana Nacional por -~
Sanciones JAVIER ALMEIDAa nacimiento __
Ak | |
Pases
Noticia E
Cenzr Atletico de 0604753186 TOMAS GUAYANLEMA  VillaLa Nacional por )
Macaji RENE GUALAQUIZA Unien consanguinidad E

Se mostrara la siguiente Pantalla, luego de ingresar los datos requeridos dar clic en

“Guardar”.
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Sistema LDPL ADMINISTRACION DE JUGADORES

Crear Nueve

A Inic
& N Céduls™ Ejm: 0607880345 Hombres™
o
Apellidos™ Perez Sanchez Fecha de Nacimiento™ ]
H Eq
1 g Di & = v
4
P Par
= Estado civil v Teléfons | 033024562
]
Ed Noticia
o Tipo Jugador P v Categoria Jugador® Tipo de Jugad v |
ral
@ Ayuda . v . .
Canto - Parroquia’ v
E: ~ Equipo’ Equip A
—

GESTION DE CAMPEONATOS
Una vez Registrado el Campeonato, y los Equipos con sus respectivos jugadores.
Seleccionamos la opcién Campeonatos, posteriormente en el submen( elegir la opcion
“Vigentes”, la pantalla mostrard una lista de Campeonatos, a continuacion, se realizaran
procesos como, gestion de grupos, fechas, partidos, amonestaciones, sin salir del médulo

Campeonatos.

Crear Grupos:

Para gestionar los Grupos, dar clic en el boton de “Grupos”.

- Hola versbscrap@gmail com! Cemar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

 Inicio Listado de Campeonatos

Mostrar[ 10+ | registros Buscar: |

22 Series

W cCampeonatos

2 Equipos Tomeo prueba 10/10/2020 271812021 Master Serie A D

Jugadores ]

FEALEE Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior ‘f| Siguiente
Tabla de Posiciones -

Sanciones

Pases

Naoticia

General

Se mostrara la pantalla que permite crear los grupos que conformaran el campeonato.
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. Hola verobscrap@gmail.com! Cerar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Torneo prueba

ITEE Categoria: Master
Series Serie: Serie A
Campeonatos Campeonato  Tomeo prusba Fecha de Registro  15/9/2020

i Descripcion 9:13:14
Equipos Fecha de Inicio  10/10/2020 Costo de Inscripcion  $10,00

Fecha Final  27/8/2021 Estado
Jugadores Observaciones nn
Partidos
Tabla de Posiciones Grupos
Sanciones ’
*  Volver I + Noevo I

Pases
Listado de Grupos

Noticia Mostrar 10w | registros Buscar: l:l

General Grupo Estado 4| Equipos 4| Fechas 3% -
Grupo 1 4 1 ‘ ﬂ
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior 1 Siguiente

Al dar clic en el boton “Nuevo”, se muestra la pantalla donde se ingresa la informacion

solicitada y dar clic en el boton “Guardar”.

. Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Crear Grupo
Inicio
Series Grupo® Ejm: Serie A, Grupo 1

Campeonatos

®  Cancelar | M Guardar I
Equipos

Jugadores

Partidos

Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Noticia

General
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Anadir Equipos a los Grupos:

Dar clic en el boton “Detalle” | ‘ de cada grupo registrado.

- Hola verobscrap@gmail.com! Cemar sesion
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Torneo prueba
IIED Categoria: Master
Series Serie: Serie A
Campeonatos Campeonato  Tomeo prueba Fecha de Registro  15/9/2020
. Descripcion 9:13:14
Equipos Fecha de Inicio  10/10/2020 Costo de Inscripcion 510,00
Fecha Final  27/8/2021 Estado
Jugadores Observaciones nn
Partidos
= Tabla de Posiciones Grupos
Sanciones
Pases
Listado de Grupos
Noticia Mostrar[10_+ | registros Buscar: | |
General Grupo Estado 4| Equipos 4| Fechas & -
G 1 4 1 =
=
Mostrando regisiros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior 1 Siguiente

Se mostrara una pantalla que permite el ingreso de Equipos al Grupo seleccionado.

. Hola verobscrap@gmail.com! Cerar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Campeonato: Tomneo prueba

Grupo: Grupo 1

Inicio
3 Series + Yolver
Campeonatos
Equipos Fechas
: Equipos
S e
Jugadores
Partidos Tabla de Posiciones - Equipos
Mostrar (10w | registros Buscar: | |

= Tabla de Posiciones

, N-*| Logo4| Equipo sl pia| Pca| pPra| PE4| GF4| GC4| GD4| Puntos &
Sanciones

1 & Liga Deportiva Universitaria = 1 1 0 0 4 1 3 3
Pases

Noticia

2 Barcelona 1 1 0 0 5 3 2 3
General g
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Para afiadir Equipos a los Grupos, dar clic en el boton “Anadir-Equipo”, se visualiza una
pantalla donde debera ir seleccionando uno a uno los Equipos que estén registrados en la

serie a la que pertenece el Campeonato.

Hola verobscrap@gmail_com! Cermar sesién
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Afiadir Equipo
Inicio )
Equipo Campeonato
§# Series
Campeonatos . .
Equipo™ -Seleccione un Equipo- v
£ Equipos
Jugadores Partidos 0 Partidos. 0
Jugados Ganados
Partidos
Partidos 0 Partidos. 0
Tabla de Posiciones Perdidos Empatados
SENEENES Goles a Favor 0 Goles en 0
contra
Pases
Puntos 0 Posicion 0

Noticia

General

Una vez seleccionado el Equipo, dar clic en el boton “Guardar”, y se afiade automéaticamente

al Grupo.

Afadir Fechas al Grupo:
Para afiadir fechas a un grupo dar clic en la opcién “Fechas”, en la siguiente pantalla se

muestra la lista de las Fechas existentes en el grupo.

. Heola verobscrap@gmail com! Cemar sesion
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Campeonato: Torneo prusba
G (G 1
A Inicio s (Sl
C onato - ~ ~
e Equipos Fechas
£ Equipos
Jugadores
Partidos Listado de Fechas

Tabla de Posiciones

Fecha 1 2
Sanciones g eena ‘ |ﬂ

Pases

Noticia

General
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Dando clic en el boton “Nueva Fecha”, se mostrara la pantalla en la cual podemos registrar

una nueva Fecha.

. Hola verobscrap@gmail com! Cermar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Crear Fecha

A Inicio

i Series Fecha Ejm: Fecha 1

= Campeonatos

Descripcion

£ Equipos

Jugadores

Partidos ¥ Cancelar I o G
Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Noticia

General

Una vez ingresada la informacion solicitada dar clic en “Guardar”.

Afadir Partidos a las Fechas: ‘ ‘

Para crear un partido dar clic en el boton “Partidos”.

- Hola verobscrap@gmail.com! Cerrar sesién
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Campeonato: Tomeo prueba
Grupo: Grupo 1
A Inicio : .
Campeonatos ‘ v ~
peonate Equipos Fechas
£ Equipos
Jugadores
Partidos Listado de Fechas

Tabla de Posiciones

. , Fecha 1 2 —
Sanciones 1]

Pases

Noticia

General

Se mostraran todos los partidos creados en esa Fecha.
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Nota: En esta ventana, se puede sentir perdido en la navegacion, en la parte superior se
encuentra un menu adicional para regresar sin problemas, al campeonato o al grupo al que

pertenece la fecha, o dar clic en “Volver”.

Sistema LDPL

| Campeonaio | Grupo

ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Fecha: Fecha 1

Inicio

Campeocnatoe: Torneo prueba

Campeonatos Grupo: Grupo,

v
i Equipos 4+ Volver B Tabla posiciones

Jugadores Listado de Partidos

Mostmr registros Buscar: l:l

Partidos

Goles Logo i

a . .
Estado Estadio ' v Visitante Visitante ' Visitante

Sanciones T Cerrado 24 de 15/8/2020 Barcelona 5 3 m Emelsc
agosto 10:25:00 w
Pases

= Tabla de Posiciones

Moticia
General |—|
e oma | [ ‘ V Ut
=
Dar clic en el boton “Nuevo-Partido”, para registrar un nuevo partido.
. Hola verobscrap@gmail .com! Cermar sesion
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Crear Partido
A Inicio
B Series Fecha® 2020/09/16 =] Hora o]
Campeonatos
. Equipo Local® -Seleccione el Local- v Equipo -Selecciona el Visitante- v
§# Equipos quip Visitante®
Jugadores Goles Local 0 Goles
Visitante

Partidos

Tabla de Posiciones Estadio™ -Seleccione el Estadio- v

mex:elaer

Sanciones

Pases

Naticia

General

Una vez ingresada la informacion solicitada, dar clic en el boton “Guardar”.
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Cerrar Partido:
Luego de ejecutarse los diferentes partidos registrados en cada fecha se deben Cerrar.

Para ello en la lista de Partidos, dar clic en el botén “Cerrar Partido”.

. Hola verobscrap@gmail.com! Cermar sesifn

SiStema LDPL | Campeonato | Grupo

ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Fecha: Fecha 1

Inicio

Series
Campeonato: Tormeo prueba
Campeonatos ‘ Grupo: Grupo 1

Equipos 4+ Volver ‘ i2 Tabla posiciones

Listado de Partidos

Jugadores

Mostrar |10 v | registros Buscar: |

Partidos

Goles
Visitante ¥

A ry
Estadio ¥ Visitante ¥

= Tabla de Posiciones

. Cerrado 15/9/2020  Barcelona 5 3 Emelec
Sancio
anclones agoste 10:25:00 @ &
Pases
Noticia | |
General
Cerrado 24 de 2/10/2020  Delfin 1 4 ko Liga
agoste 9:19:00 Deportiva
Universitaria
-
Se mostrara el siguiente formulario:
- Hola verobscrap@gmail .com! Cerrar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Cerrar Partido

* X KK

Inicio

Campeonato:Torneo prusha
2 Series Grupo: Grupo 1

Fecha: Fecha 1

Campeonatos

Liga Deportiva

Equipos Barcelona Universitaria

Jugadores

Partidos
Goles Local”
= Tabla de Posiciones

Sanciones ‘ Goles 0
Visitante”

& Pases
. & o e
Noticia

General
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Luego de llenar la informacion solicitada, dar clic en el boton “Cerrar Partido”, y

confirmar la accion.

SUCCESS

Partido cerradoe satisfactoriamente

Luego de cerrar el partido la tabla de posiciones del grupo se actualizara automaticamente.

Sistema LDPL

A& Inicio

i Series
Campeonatos

i Equipos
Jugadores
Partidos
Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Naoticia

General

Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesidén

ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Campeonato: Temeo prueba

Grupo: Grupo 1

Equipos Fechas

Tabla de Posiciones - Equipos

Mostrar| 10+ | registros Buscar:

Puntos 4

1 a Barcelona 2 2 0 0 T 3 4 6

2 *x &+ |iga Deportiva Universitaria = 2 1 1 0 4 3 1 3

3 w Emelec 1 0 1 0 3 5 -2 0
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Registro de Amonestaciones y Sanciones:
Una vez que se cierran los partidos se puede registrar a todos los jugadores amonestados y
los equipos sancionados.

En la pantalla de “Partidos”, se debe dar clic en el boton celeste de “Amonestaciones y

Sanciones”: | |

- Hola verobscrap@gmail_com! Cerar sesién

Sistema LDPL | Campeonate | Grupo

ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Fecha: Fecha 1

Inicio

= Series

Campeonate: Torneo prueba
Campeonatos ‘ Grupo: Grupa 1

Listado de Partidos

Jugadores
Mostrar[10_ v registros Buscar:| ‘
Partidos
T " .| Llogo .| Goles, | Goles | Lloge o 0
Estado Estadio” | Fecha Y| Local Y| Local | Local | Visitante¥ | Visitante™ | Visitante ¥ b

Tabla de Posiciones

. 5 Cerrado 24 de 15/9/2020  Barcelona 5 3 Emelec
Sancio ﬁ
dnciones agosto 10:25:00 ﬂ ﬂ

Pases

Naticia E
ey

Lk General Amonestaciones y Sanciones

Cerrado 24 de 2110/2020  Delfin
agosto 9:19:00

Depariva
Universitaria

Se mostrara una pantalla en la que se pueden registrar las Amonestaciones y Sanciones que

se dieron en ese partido:
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Registrar Amonestacion.

Sistema LDPL

| Campeonato | Grupe Fecha

ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Grupo: Temeo prusba
Series Grupo: Grupo 1

Inicio

Fecha: Fecha 1

Campeonatos

£ Equipos

Jugadores

Barcelona Emelec
= Tabla de Posiciones
Amonestaciones Sanciones

Sanciones

Pases _

Amonestaciones
Noticia

Listado de Amonestaciones

Mostrar |10 |registros Buscar: l:l

Tipo de I & & n
Nombres Amonestacion Y| Motive™| ValorMuita¥| Partidos Suspendidos ¥

General

Juan carlos Perez Sanches  Tarjeta Amarilla ukecu 20,50 1]

Muostrando registros del 1.al 1 de un total de 1 registros Anterior Siguiente

Para registrar una Amonestacion dar clic en la opcion “Amonestaciones”, luego se debe dar

clic en el boton “Nueva-Amonestacion”.

. Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS

Crear Amonestacion
Inicio

Series Tipo de [-Seleccione un tipo de

Amonestacion™
Campeonatos

Equipo” -Seleccione un Equips v Jugador” -Seleccione un Jugadc v
2 Fquipos
Jugadores Motivo Observaciones
Partidos Vi v
Tabla de Posiciones
o

Sanciones

Pases

Noticia

General
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Luego de llenar la informacion solicitada dar clic en el boton “Guardar” y se registrara la

nueva Amonestacion.

Registrar Sancion:
Para registrar una Sanciones dar clic en la opcion “Sanciones” y luego en el boton “Nueva-

Sancion”.

. Hola verobscrap@gmail com! Cearar sesibn
SiStema LDPL | Campeonato | Grupo | Fecha
ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
A Inicio
Grupo: Torneo prueba
£ Series Grupo: Grupo 1
Fecha: Fecha 1
Campeonatos g VS. {
f Equipos
QUOIOES Barcelona Emelec
Tabla de Posiciones - ~
Amonestaciones Sanciones
Sanciones
Pases -
Sanciones

Moticia

Listado de Sanciones

0

Barcalona Mo se presenta kutc $5,00

General

Se mostrara el siguiente formulario y después de llenar la informacidn solicitada, dar clic en

el boton “Guardar” y se registrara la nueva Sancion.
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- Hola verobscrap@gmail .com! Cerrar sesién

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CAMPEONATOS
Crear Sancion
A Inicio
£ Series TSan 107 -Seleccione un Tipo de i v Equi_ID* -Seleccione un Equipo v
Campeonatos
- i Motivo Observacion
=2 Equipos y P

Jugadores

Partidos S M
= Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Naoticia

General

5.3. Modulo de Sanciones:
Para visualizar a los Jugadores Amonestados y los Equipos sancionados, en el menu
principal seleccionar la opcion “Sanciones” se desplegara un submenti con dos opciones:
o Amonestaciones
e Sanciones
=] Hola veroscap@gmalcom  Corarsesin
Sistema LDPL

Bienvenido al Panel de Administraciéon

A Inicio

.

LIGA DEPORTIVA [

#  Series
*
Campeonatos

#  Equipos

Jugadores

PARROQUIAL LICAN

Partidos

i Tabla de Posiciones

Sanciones

Amonestaciones

desde 1975 a/)oya/ulo a éa’l/)olv p

o sy s
g :~'—-ﬁ‘€p ﬁ aﬁ < ™

Sanciones

% FPases

Listado de Amonestaciones:

Seleccionar la opcion “Amonestaciones” en el submenu de “Sanciones”.
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. Hola verobscrap@gmail com! Cemar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE AMONESTACIONES
Listado de Amonestaciones

Inicio Mostrar [10_v| registros Buscar: |

. i & +| Tipode & & a
Series Campeonato Grupo ¥ | Fecha™ | Nombres ¥| Amonestacion Y| Motivo ™ x
Campeonatos ’ Torneo 2020 Grupo 1 Fecha ADRIAN ALEXIS AGUIAR Tarjeta Amarilla Agresién ‘ |

01 ORTIZs

Equipos ﬂ
Jugadores Tomneo prueba Grupo 1 Fecha1  Juan carlos Perez Sanches  Tarjeta Amarilla ukeu ‘ |
Partidos ﬂ
Tabla de Posiciones Mostranda registros del 1 al 2 de un total de 2 registros Anterior E’ Siguiente

Sanciones

Pases

Noticia

General

Listado de Sanciones:

Dar clic en la opcidn “Sanciones” en el submenu de “Sanciones”.

. Hola verobscrap@gmail com! Cemar sesién

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE SANCIONES
Listado de Sanciones

O [ Mostrar[10_v | registros Buscar:‘ ‘

i Equipo Tipo Sancion 4 | Motivo§ | Observacion 4 | Estado 4 $
Series
Amazonas Mo sepresenta  sadas sada | |
Campeonatos ’ A
Equipos Barcelona Nosepresenta  kutc -kn | |ﬂ
AL Mostrando reqgistros del 1 al 2 de un total de 2 registros Anterior Siguiente

Partidos

Tabla de Posiciones

@ Ssanciones

Pases

Noticia

General




5.4. Mddulo de Partidos

Este modulo permite visualizar todos los partidos en los campeonatos vigentes, dar clic para

visualizar los partidos correspondientes a cada fecha.

. Hola verobscrap@gmail com! Cemar sesion

Sistema LDPL FECHAS - PARTIDOS

Listado de Fechas

- Mostrar| 10w | registros
Inicio

Buscar:| |

#
Campeonatos
Torneo prueba Grupo  Fecha 3
Equipos 1 1

Jugadores Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros
Anterior1Siguiente

Series

Partidos

Tabla de Posiciones
Sanciones

Pases

Naticia

General

. Hola verobscrap@gmail com! Ceqrar sesibn

Sistema LDPL
PARTIDOS

Campeonate: Temeo prueba
A& Inicio Grupo: Grupo 1

. Fecha: Fecha 1

Campeonatos , |7‘

Equipos Listado de Partidos
Mostrar registros Buscar:

2 Jugadores
Goles ,| loge

" 'y 'y s
Partidos Estadio ¥ Visitante ¥ | Visitante ¥ | Visitante

Tabla de Posiciones Cerrado 24 de 15/9/2020 Barcelona 5 3 Emelec
agosto 10:25:00

@ sanciones

Pases Cerrado 24 de 21072020 Delfin 1 4 ek Liga Deportiva
. agosto 9:19:00 V Universitaria
Noticia
Cerrado 24 de 31072020 Barcelona 2 0 %k Liga Deportiva
General ’ agosto 11:21:00 V Universitaria
Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros Anterior Siguiente
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5.5. Mddulo de Noticias
En el menu principal dar clic en la opcion “Noticias”, este modulo permite (Crear, Editar,

Eliminar) Noticia.

Crear Noticia:

Para registrar una Nueva Noticia dar clic en el boton “Nuevo”.

. Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesion
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE NOTICIAS
[+ e |
f inicio Listado de Jugadores
Mostrar[10_ | registros Buscar: | ‘
Fecha de
- anatne A ry A A
Campeonatos Titulo Cabecera Y| Imagen ¥| Creacion ¥ M
i Equipos Inicio del nuevo Se inicia un nuevo campeonato después de I | 15/972020
campeoenato 2020 la pandemia " " |7|
Jugadores ﬂ
Partidos
Tabla de Posiciones Mosirando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior Siguiente

Sanciones

Pases

Noticia

General

Se mostrara el siguiente formulario, llenar la informacion solicitada y dar en el boton

“Guardar” para registrar la nueva noticia.

Hola verobscrap@gmail.com! Cemar sesién
el EDAL ADMINISTRACION DE NOTICIAS
Crear Nuevo
Inicio
i Series Tiulo®
= Campeonatos
Cabecera
i Equipos )
Jugadores
Partidos Descripcion™

F]

Tabla de Posiciones

= WElegir imagen. ..
Sanciones Logo

Noticia

General
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5.6. Modulo General
En el menu principal se debe dar clic en la opcion “General”, el mismo que desplegara un
submenu con las siguientes opciones:

o Categorias

o Estadios

o Auspiciantes

IR Liga Deportiva Parroquial Li
& C @ lol

¥ 0 Notificaciones e virtual m u estaia » (6) lonic Google Lo.. [ slitherio Inicio |UNACH @ Juegos Friv @) Bienvenido a Faceb.. @ Modelos de exdme...

. Hola verobscrap@gmail.com! Cerar sesion

Campeonatos
5 Equipos
Jugadores
Sanciones
Pases
Partidos
Noticia
General
Categorias
Estadios

Auspiciantes

Administracion de Categorias:
Al dar clic en la opcion “Categorias” del submenu, permite visualizar la lista de las
Categorias que maneja la Liga Deportiva Parroquial Lican, no se admiten nuevos ingresos,

ni editar, ni eliminar ya que estos datos estan llenos por defecto.

. Hola verobscrap@gmail com! Cegrar sesitn
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE CATEGORIAS
Listado de Categorias
Mostrar[10_v | registros Buscar: | ‘

Inicio

i Categoria Descripcion 4| Estado 4% -

Series

Femenina Categoria de mujeres
Campeonatos
Equipos Master Categorfa de hombres
Jugadores Senior Categoria mayor de hombres
Partidos e—

Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros  Anterior ‘ 1 | Siguiente

Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Noticia

General
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Administracion de Estadios:
Dar clic en la opcion “Estadios” del subment, para acceder a la administracion de estos.
En la pantalla se muestra la lista de estadios que forman parte de la Liga Deportiva Parroquial

Lican, en la cual se puede: Crear, Editar y Eliminar Estadios.

- Hola verobscrap@gmail com! Cerrar sesion
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE ESTADIOS
L+ ]
A Inicio Listado de Estadios
Mostrar[10_+ | registros Buscar: | |

B Series

Estadio Ubicacién - -

Campeonatos

24 de agosto 24 de agosto | |
£ Equipos
Jugadores Central Centro de Lican | |ﬂ

Partidos

Mostrande registros del 1 al 2 de un total de 2 registros  Anterior | 1 | Siguiente

Tabla de Posicione:
Sanciones

Pases

Noticia

General

Crear Estadio:
Al dar clic en el boton “Crear Estadio”, muestra la pantalla con el formulario, llenar la

informacion solicitada y dar clic en el boton “Crear”.

. Hola verobscrap@gmail com! Cermar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE ESTADIOS

Crear Nuevo

A Inicio

i Series Estadio™
Campeonatos

Ubicacion
2 Equipos

Jugadores
: oo [ o]

Partidos

= Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Noticia

General
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SUCCESS

Estadio crezdo satisfactoriaments

Editar Estadio:

Dar clic en el botdn naranja “Editar”.

Hola verobscrap@gmail.com! Cerrar sesidn
Sistema LDPL ADMINISTRACION DE ESTADIOS
Inicio Listado de Estadios
Mostrar[10 v | registros Buscar:| |

X Series

Estadio Ubicacion

Campeonatos

24 de agosto 24 de agosto

i Equipos

o]
[ Eiar |

Jugadores Central Centro de Lican ‘

Partidos San Jose Centro de Licén ‘ | ﬂ

Tabla de Posiciones
Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros  Anterior Siguiente

Sanciones

Pases

Naoticia

General

Se mostrara la pantalla con los datos del Estadio, permite editar los campos que el usuario

crea conveniente. Luego de realizar cualquier cambio dar clic en el boton “Guardar”.
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. Hola verobscrap@gmail.com! Cermar sesin

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE ESTADIOS
Editar

A Inicio

Nombre: San Jose

:  Series

= (Campeonatos

Estadio San Jose
2 FEquipos
L Jugadores Ubicacion Centro de Lican
Partidos
®  Cancelar I M Guardar I
= Tabla de Posiciones

Sanciones

Pases

Naticia

General

Eliminar Estadio:
Dar clic en el botén rojo “Archivar”.

Hola verobscrap@gmail.com! Cerrar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE ESTADIOS

A Inicio Listado de Estadios
Mostrar[ 10+ | registros Buscar: | ‘

Ei Series

Estadio Ubicacion 4 4
Campeonalos

24 de agosto 24 de agosto
£ Equipos
Jugadores Central Centro de Lican
Partidos San Jose Centro de Licén

Tabla de Posiciones
Mostrando registres del 1 al 3 de un total de 3 registros  Anterior Siguiente

Sanciones

Pases

Naticia

General

El sistema mostrard un mensaje de confirmacion en el cual puede seleccionar “Aceptar” o

“Cancelar”.
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;Estéd seguro que desea archivar este estadio?

fancelar

ibscrap@gmail .com!

Inicio Listado de Estadios

. Mostrar 10« | registros -
* Geries g Buscar.| |

Estadio Ubicacion 4 4

Campeonatos

24 de agosto 24 de agosto | |
::  Equipos
Jugadores Central Centro de Lican | |ﬂ

' Partidos San Jose Centro de Lican | |ﬂ

Tabla de Posiciones
Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros  Anterior Siguiente
Sanciones

Pases

Naticia

General

Administracion de Auspiciantes:
Dar clic en la opcion “Auspiciantes” del subment, para acceder a la administracion de estos.
En la pantalla se muestra la lista de Auspiciantes de cada Campeonato en la cual se puede:

Crear, Editar y Eliminar.

. Hola verobscrap@gmail .com! Cerrar sesion

Sistema LDPL ADMINISTRACION DE AUSPICIANTES

Listado de Auspiciantes

Mostrar[10_v | registros Buscar: ‘ |

A Inicio

5 Series

Campeonatos Nombre Descripcion s Logo ¥ | Estado% | Campeonato % %

#  Equipos Cola Cola  Venta de Torneo 2020 | |B
gaseosas —

Jugadores

Partidos Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior Siguiente

Tabla de Posiciones
Sanciones

Pases

Naticia

General

NOTA: Todos los crear, editar, detalle y eliminar tienen el mismo proceso.
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