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Resumen: El siguiente proyecto tiene como objetivo generar los mecanismos
necesarios mediante el uso de herramientas tecnolégicas para el manejo de
informacion sobre los jugadores para la Academia Emeritense FC. Este proyecto forma
parte de un conjunto de funcionalidades para la plataforma de la Academia Emeritense
FC, dénde se permite el manejo de la informacion del jugador, creacion de equipos
para las categorias correspondientes y busqueda de informacion por atributos del
jugador, permitiendo asi visualizar la informacion de forma facil y clara, mediante el uso

de la web.

A continuacion se indican las herramientas tecnoldgicas principales utilizadas en
el desarrollo del proyecto, comenzando con la base de datos, se us6 una no relacional
como lo es MongoDB, esto con el fin de mantener la persistencia de los datos, en
cuanto a la creacion de la web se utilizé el lenguaje de programacién Javascript,
lenguaje de marcado de hipertexto HTML y el lenguaje de hojas de estilo CSS para
crear la pagina web correspondiente, ademas del uso de la libreria React de Javascript

y el entorno de desarrollo que se utilizd6 Node.js.
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Capitulo |

Planteamiento del problema

1.1 El problema

El manejo de la informacion se convirti6 en una necesidad. La aparicion de la
tecnologia permitié que la informacién sea utilizada en diferentes contextos de manera
mas amplia, facilitando ademas su uso y mejorando aspectos importantes como el
rapido acceso, la organizacion, y el manejo estructurado de datos. La configuracion
dindmica de informacién repercute entre otras cosas en el acceso limpio a los datos,
asi como también la disminucion en el tiempo de busqueda y la facilidad de acceso a
los mismos, siendo entonces una contribucidén positiva debido a la facil disponibilidad,

la toma de decisiones y el impacto en el desarrollo organizacional.

En el &mbito deportivo, el uso generalizado de la tecnologia se fortalece, debido
al aporte significativo que genera al ofrecer un facil acceso a la informacioén e incluso en
algunos casos contribuyendo con soluciones inmediatas ante ocasiones particulares. El
uso de la tecnologia en este ambito permite que el desarrollo de las actividades
realizadas de manera cotidiana sea mas ameno, préctico e intuitivo, aportando valor en
el tiempo, asi como también la organizacién/planificacién de las actividades. En lineas
generales el manejo de la informacibn es una parte fundamental en cualquier
organizacion. En virtud a vital importancia, las herramientas tecnoldgicas permiten una

gestion eficiente de los datos en cuestion.

La Academia Emeritense F.C, es una academia de futbol, ubicada en la ciudad
de Mérida estado Mérida, fue fundada en el afio 1993 y desde su inicio ha sido un lugar
donde se forman numerosos futbolistas. En dicha academia, surge la necesidad de
realizar el manejo de informacidn sobre sus jugadores mediante el uso de la tecnologia,

tomando en consideracién que los procesos que incluyen la informacion respectiva se

1



realiza de manera manual, almacenando ademas los datos mediante el uso de medios
fisicos, por lo que el acceso a la informacion se ve limitado y poco adaptable al cambio.
Cabe destacar que la Academia no cuenta con los mecanismos tecnoldgicos
necesarios para llevar a cabo las actividades de manera digital.

Lo mencionado anteriormente trae como consecuencia que el proceso de
revision, busqueda y modificacién de informacion, de algun jugador, tome mucho
tiempo, y el procesamiento se ve amenazado a cometer diversos errores en la
actualizacion de la ficha técnica de cada deportista, por otro lado el uso de medios
fisicos se deteriora con el paso del tiempo, ocasionando la pérdida de datos
importantes arriesgando ademas la cronologia de los datos, siendo la informacién de
los involucrados un recurso valioso y necesario para el correcto funcionamiento de la

organizacion.

De esta manera, a través de reuniones con los miembros de la Academia
quienes son conocedores de los procesos que se llevan a cabo en dicho ente, quedd
evidenciado que los procesos realizados, los cuales involucran la informacién del
jugador se realizan de forma manual, causando una inversion de tiempo considerable
al momento de requerir el acceso a dichos datos, por otro lado, los entrenadores no
cuentan con un mecanismo para manejar equipos donde se puedan atacar las

necesidades en particular de un conjunto de jugadores.

Sabiendo esto, y tomando en cuenta el conjunto de elementos mencionados
anteriormente, se plantea la creacién de los mecanismos necesarios para el manejo de
la informacién sobre los jugadores de la Academia Emeritense F.C, lo cual busca
facilitar la visualizacion y organizacion de la misma, permitiendo de esta manera, tener
a la mano datos del jugador, como su informacion personal, deportiva y médica, por
otra parte, se plantea el manejo de equipos con jugadores pertenecientes a una

categoria en particular y la busqueda de un jugador haciendo uso de sus atributos mas



importantes, dando paso a la construccion del facil acceso a la informacion, mediante el

uso de la web.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Crear una aplicacion web que permita el manejo de la informacién sobre los

jugadores de la Academia Emeritense FC.

1.2.2 Objetivos especificos

Identificar los datos relevantes sobre los jugadores de la Academia Emeritense
F.C.

Construir una interfaz web para la visualizacion de los datos sobre los jugadores
de la Academia Emeritense FC.

Crear una interfaz de programacion de aplicaciones(API) para la interaccion con
los datos sobre los jugadores de la Academia Emeritense FC.

Implementar la interaccién entre la interfaz de programacion de aplicaciones y la
interfaz web para manejar la informacién sobre los jugadores de la Academia
Emeritense FC.



1.3 Justificacion

Este trabajo se enfoca en la configuracion dinamica de informacion sobre los
jugadores para la Academia Emeritense F.C, en una plataforma virtual deportiva, con el
fin de tener un registro digital de los datos del jugador, la posibilidad de crear equipos
dentro de una categoria y ademas, poder buscar algin jugador y tener acceso a la
informacién correspondiente. En este sentido, la configuracion dinamica de
informacion, permite a los entrenadores y demas miembros de la academia, tener
acceso rapido y detallado a los datos que muestran las caracteristicas especificas del
jugador. Este conjunto de datos, es Util para inferir falencias y virtudes, que puedan
tener cada uno de ellos, asi como también, la trayectoria deportiva e incluso un parte
meédico, donde se pueden observar, entre otras cosas, si presenta algun problema de

salud o alguna lesion.

Para el entrenador, la creacién de estos mecanismos es de suma importancia,
ya que proveera de primera mano la informacion sobre los jugadores, indicando sus
caracteristicas mas relevantes, ademas, de permitir la configuracion de equipos, dénde
se pueden agregar y eliminar los distintos jugadores pertenecientes a una categoria, de
la misma manera, se puede tener acceso a su informacion médica. En caso de requerir
la informacion de un jugador, se puede realizar la busqueda correspondiente. El acceso
a las caracteristicas, permite una vision global del jugador, esto tiene doble incidencia,
ya que como se menciond anteriormente, puede usarse para detectar las falencias (lo
gue permite al entrenador trabajar en mejorar ese aspecto) y por otra parte, para el
provecho de las virtudes que presenten en el campo de juego, lo que es beneficioso

para el equipo.

El uso de la tecnologia en el ambito deportivo, se ha hecho cada vez mas fuerte
con el pasar de los dias, por lo que la creacion de esta aplicacion web que permite la

configuracion de informacion pretende ofrecer una soluciéon al manejo de datos sobre



los jugadores, cabe destacar que la construccion de este desarrollo responde a la

naturaleza de los procedimientos a seguir para la creacion de una aplicacion web.

Por esta razon, el alcance obtenido por esta configuracion de informacién, es
amplio, un caso particular de ello, se origina en el momento en que un jugador
demuestre sus habilidades destacando del resto, lo cual pueda implicar un cambio de
categoria, y el entrenador mediante la visualizacion de los datos, tiene los mecanismos
necesarios para apreciar dichas caracteristicas. En lo personal, lo positivo de esta
configuracion de informacion, es poder brindar al entrenador y demas miembros de la
Academia, un perfil detallado del jugador, lo que busca aportar una mejora en el
enfoque de los entrenamientos y asi, aumentar la eficacia de los mismos, lo cual
estaria contribuyendo al objetivo de la Academia, que es formar profesionales en el

ambito futbolistico.

1.4 Propdésitos

Aportar en el desarrollo de los jugadores de la Academia Emeritense F.C,
mediante la configuracion de la informacion de los mismos, en una plataforma virtual
deportiva, esto motivado a que los entrenadores tendran a la mano datos, lo cuales le
permitan dar una sesion de entrenamiento mas detallada y personalizada en pro de lo
individual y lo colectivo. De la misma manera, contribuye al manejo mas practico de
dichos datos, ya que al encontrarse en la web, el ingreso y la visualizacién de los
mismos, es mucho mas rapido y sencillo. Todo esto creando los mecanismos
tecnoldgicos para permitir el acceso a la informacion del jugador, los cuales estarian
inmersos en una ficha con la informacién, asi como también dar paso a la configuracién

de equipos y la busqueda de jugadores.



Capitulo Il

Marco Teodrico

2.1 Antecedentes

Trabajo especial de grado en la Universidad de Los Andes(ULA) Br. Anny

Vanessa Gil Calderon. (Febrero 2017), lleva por titulo “Disefar, desarrollar e
implementar un sistema de informacion web para la gestién de datos de ULA Startups”.
El cual tiene como objetivo “Disenar, desarrollar e implementar un sistema de
informacion web para la gestion de datos de ULA Startups”. Calderon menciona que
“Los sistemas de gestién son importantes para administrar sistemas web de formacion
debido a que dan soporte a un conjunto de utilidades para el seguimiento de los
involucrados. Ofreciendo al usuario una interfaz agradable y de facil uso, y la
funcionalidad necesaria para que funcione de manera eficiente”. Dejando claro el valor
de los sistemas de gestion y su importancia al momento de brindar al usuario una
manera de interactuar con facilidad y eficiencia. Asi mismo concluye que se desarroll6
una nueva plataforma que facilita la gestion para un administrador, CEO, co fundador e

inversionista bajo el esquema de aceleradora de startup.

Proyecto de Titulacién en la Universidad Estatal Delsur de Manabi, Ecuador.

Nora Tatiana Sornoza Ponce. (Julio 2017), lleva por titulo “ APLICACION
INFORMATICA PARA LLEVAR EL CONTROL DEL REGISTRO TECNICO Y
METODOLOGICO DE LOS DEPORTISTAS DE LA LIGA DEPORTIVA CANTONAL
DEL CANTON JIPIJAPA.” El cual tiene como objetivo “Implementar una aplicacién
informatica para llevar el control del registro técnico y metodolégico de los deportistas
de la LDC Jipijapa.” Concluyendo de esta manera que la aplicacion informéatica fue de
ayuda para que la informacion sea bien administrada y el tiempo de respuesta ante

procesos sea optimizado.



2.2 Bases Teodricas

En este capitulo estaran los conceptos mas importantes de las herramientas y

procedimientos que han sido usados para llevar a cabo este trabajo.

2.2.1 Bases de datos

Camps Paré et al.(2005)“...una base de datos es un conjunto estructurado de
datos que representa entidades y sus interrelaciones. La representacion sera unica e

integrada, a pesar de que debe permitir utilizaciones varias y simultaneas[1].”

Marqués. (2018) define base de datos:

Una base de datos es un conjunto de datos almacenados en memoria externa
gue estan organizados mediante una estructura de datos. Cada base de datos ha sido
disefiada para satisfacer los requisitos de informacion de una empresa u otro tipo de

organizacion, como por ejemplo, una universidad o un hospital[2].

2.2.2 API

El concepto de API proporcionado por Red Hat (2007):

Una API o interfaz de programacion de aplicaciones es un conjunto de
definiciones y protocolos que se usan para disefar e integrar el software de las

aplicaciones.

Las API permiten que sus productos y servicios se comuniquen con otros, sin
necesidad de saber como estan implementados. Esto simplifica el desarrollo de las
aplicaciones y permite ahorrar tiempo y dinero. Las API le otorgan flexibilidad,;
simplifican el disefio, la administracién y el uso de las aplicaciones; y ofrecen
oportunidades de innovacion, lo cual es ideal al momento de disefiar herramientas y

productos nuevos (o de gestionar los actuales).
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A veces, las API se consideran como contratos, con documentacion que
representa un acuerdo entre las partes: si una de las partes envia una solicitud remota
con cierta estructura en particular, esa misma estructura determinara como respondera

el software de la otra parte[3].

En este caso particular de implementacién la creacion de las APl se usara como

mecanismo de comunicacion para realizar consultas especificas sobre la base de datos

2.2.3 FrontEnd

Segun Ivan Bautista (2021)el Front-End se define como :

El frontend es la parte del desarrollo web que se dedica a la parte frontal de un
sitio web, en pocas palabras del disefio de un sitio web, desde la estructura del sitio
hasta los estilos como colores, fondos, tamafios hasta llegar a las animaciones y
efectos.

Es esa parte de la pagina con la que interactdan los usuarios de la misma, es
todo el codigo que se ejecuta en el navegador de un usuario, al que se le denomina
una aplicacién cliente, es decir, todo lo que el visitante ve y experimenta de forma
directa[4].

2.2.4 BackEnd

Backend es la capa de acceso a datos de un software o cualquier dispositivo,
gue no es directamente accesible por los usuarios. Ademas, contiene la logica de la
aplicacién que maneja dichos datos. El Backend también accede al servidor, que es
una aplicacién especializada que entiende la forma en la que el nhavegador hace

solicitudes|[5].



2.2.5 MongoDB

MongoDB es una base de datos NoSQL orientada a documentos que aparecié a
mediados de la década de 2000. Se utiliza para almacenar volimenes masivos de
datos. A diferencia de una base de datos relacional SQL tradicional, MongoDB no se
basa en tablas y columnas. Los datos se almacenan como colecciones y

documentos[6].

2.2.6 Javascript

JavaScript es un lenguaje de programacion o de secuencias de comandos que
te permite implementar funciones complejas en paginas web, cada vez que una pagina
web hace algo mas que sentarse alli y mostrar informacion estatica para que la veas,
muestra oportunas actualizaciones de contenido, mapas interactivos, animacion de
Gréficos 2D/3D, desplazamiento de maquinas reproductoras de video, etc., puedes
apostar que probablemente JavaScript esta involucrado([7].

2.2.7 Node.js

Se trata de un entorno de codigo abierto (open source) multiplataforma que
ejecuta el cédigo JavaScript fuera de un navegador. Este entorno de ejecuciéon de
JavaScript se orienta a eventos asincronos (los eventos no dependen de que otros se
hayan ejecutado previamente) y permite construir aplicaciones en red escalables, es
decir, tiene la capacidad de realizar muchas conexiones de manera simultanea sin que

tenga que leer el codigo linea a linea, ni abrir multiples procesos|8].

2.2.8 Base de datos NoSQL

Segun afirma Rackspace Technology (s.f):

NoSQL se refiere a una base de datos no relacional o no SQL. Una base de
datos relacional es un formato de bases de datos muy estructurado basado en una
tabla, como MySQL u Oracle. Las bases de datos NoSQL estan orientadas a los
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documentos y le permiten almacenar y recuperar datos en formatos que no sean
tablas. Las aplicaciones modernas usan y generan tipos de datos complejos y que
cambian constantemente, y las bases de datos relacionales no fueron disefiadas para
gestionar este tipo de almacenamiento y recuperacion de datos. Las bases de datos

NoSQL son mas flexibles y escalables.

Al trabajar con una base de datos NoSQL, usted puede agregar datos nuevos,
sin tener que definirlos previamente en el esquema de la base de datos, lo que le
permite procesar rapidamente grandes volumenes de datos sin estructura, semi

estructurados y estructurados.

El esquema dinamico de bases de datos NoSQL permite realizar desarrollos
agiles, que requieren iteraciones rapidas y significativas y durante los que no puede

haber tiempo de inactividad[9].

2.2.9 React

React (también llamada React.js o ReactJS) es una biblioteca Javascript de
codigo abierto disefiada para crear interfaces de usuario con el objetivo de facilitar el
desarrollo de aplicaciones en una sola pagina. React intenta ayudar a los
desarrolladores a construir aplicaciones que usan datos que cambian todo el tiempo.

Su objetivo es ser sencillo, declarativo y facil de combinar. [10].

2.2.10 Métodos de peticion HTTP [12]

Segun MDN contributors:
HTTP define un conjunto de métodos de peticion para indicar la accion que se

desea realizar para un recurso determinado. Aunque estos también pueden ser

sustantivos, estos métodos de solicitud a veces son llamados HTTP verbs.
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GET: El método GET solicita una representacion de un recurso especifico. Las

peticiones que usan el método GET so6lo deben recuperar datos.

POST: El método POST se utiliza para enviar una entidad a un recurso en
especifico, causando a menudo un cambio en el estado o efectos secundarios en el

servidor.

PUT: EI modo PUT reemplaza todas las representaciones actuales del recurso

de destino con la carga util de la peticion.

DELETE: El método DELETE borra un recurso en especifico.

2.2.11 Endpoint

A las URL's que reciben o retornan informacién de un Web API se les llama

endpoints [13]
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Capitulo 11

Marco Metodologico

A continuacion se describe la metodologia que fue de utilidad para planificar y
llevar un registro de las tareas a completar, lo cual permitié tener una mejor

organizacion y manejo a la hora de desarrollar el producto.

Abellan, E. proporciona una descripcion completa sobre la metodologia
Scrum[11]

3.1 Metodologia Scrum

La metodologia Scrum es un marco de trabajo o framework que se utiliza dentro
de equipos que manejan proyectos complejos. Es decir, se trata de una metodologia de
trabajo agil que tiene como finalidad la entrega de valor en periodos cortos de tiempo y

para ello se basa en tres pilares: la transparencia, inspecciéon y adaptacion.

3.2 Bases de la Metodologia Scrum

Al estar enmarcada dentro de las metodologias agiles, Scrum se basa en
aspectos como:
e La flexibilidad en la adopcion de cambios y nuevos requisitos durante un
proyecto complejo.
e Elfactor humano.
e La colaboracion e interaccién con el cliente.

e El desarrollo iterativo como forma de asegurar buenos resultados.

Los pilares o caracteristicas de la metodologia Scrum mas importantes son 3:
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3.2.1 Transparencia

Con el método Scrum todos los implicados tienen conocimiento de qué ocurre en
el proyecto y como ocurre. Esto hace que haya un entendimiento “comun” del proyecto,

una vision global.

3.2.2 Inspeccion

Los miembros del equipo Scrum frecuentemente inspeccionan el progreso para
detectar posibles problemas. La inspeccion no es un examen diario, sino una forma de

saber que el trabajo fluye y que el equipo funciona de manera auto-organizada.

3.2.3 Adaptacion

Cuando hay algo que cambiar, el equipo se ajusta para conseguir el objetivo del sprint.
Esta es la clave para conseguir el éxito en proyectos complejos, donde los requisitos son
cambiantes o poco definidos y en donde la adaptacion, la innovacion, la complejidad y

flexibilidad son fundamentales.

3.3 Roles en el equipo Scrum

Con la metodologia Scrum, el equipo tiene como foco entregar valor y ofrecer
resultados de calidad que permitan cumplir los objetivos de negocio del cliente.

Para ello, los equipos de Scrum son auto-organizados y multifuncionales. Es
decir, cada uno es responsable de unas tareas determinadas y de terminarlas en los
tiempos acordados. Esto garantiza la entrega de valor del equipo completo, sin

necesidad de ayuda o la supervision minuciosa de otros miembros de la organizacion.

En Scrum existen 3 roles muy importantes : Product Owner, Scrum Master y

Equipo de desarrollo.
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3.3.1 Product Owner

Es el responsable de maximizar el valor del trabajo del equipo de desarrollo. La
maximizacion del valor del trabajo viene de la mano de una buena gestién del Product

Backlog, el cual explicaremos mas adelante.

El Product Owner es el Unico perfil que habla constantemente con el cliente, lo

gue le obliga a tener muchos conocimientos sobre el negocio.

Para finalizar, un equipo Scrum debe tener solo un Product Owner y este puede

ser parte del equipo de desarrollo.

3.3.2 Scrum Master

Es el responsable de que las técnicas Scrum sean comprendidas y aplicadas en
la organizacion. Es el manager de Scrum, un lider que se encarga de eliminar
impedimentos o inconvenientes que tenga el equipo dentro de un sprint, aplicando las

mejores técnicas para fortalecer el equipo.

Dentro de la organizacion, el Scrum Master tiene la labor de ayudar en la

adopcion de esta metodologia en todos los equipos.

3.3.3 Equipo de desarrollo

Son los encargados de realizar las tareas priorizadas por el Product Owner. Es
un equipo multifuncional y auto-organizado. Son los Unicos que estiman las tareas del

product backlog, sin dejarse influenciar por nadie.
Los equipos de desarrollo no tienen sub-equipos o especialistas. La finalidad de

esto es transmitir la responsabilidad compartida si no se llegan a realizar todas las

tareas de un sprint.
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3.4 Hitos de la Metodologia de trabajo Scrum

El desarrollo iterativo se realiza en un sprint, que contiene los siguientes

eventos:sprint planning, daily meeting, sprint review y sprint retrospective.

3.4.1 Sprint

El sprint es el corazén de Scrum, es el contenedor de los demas hitos del
proceso. Todo lo que ocurre en una iteracion para entregar valor esta dentro de un
sprint. La duracion maxima es de un mes, el tiempo se determina en base al nivel de
comunicacion que el cliente quiere tener con el equipo. Los sprints largos pueden hacer

gue se pierda feedback valioso del cliente y poner en peligro el proyecto.

3.4.2 Sprint planning

En esta reunion todo el equipo Scrum define qué tareas se van a abordar y cual
sera el objetivo del sprint. La primera reunion que se hace en el sprint puede llegar a
tener una duracion de 8 horas para sprints de un mes.
El equipo se hace las siguientes preguntas:
e ;Qué se va a hacer en el sprint? En base a ello, se eligen tareas del
product backlog.
e (Cbmo lo vamos a hacer? El equipo de desarrollo define las tareas
necesarias para completar cada item elegido del Product Backlog.
La definicion de qué se va a hacer implica que el equipo tenga un objetivo y se
encuentre comprometido con la entrega de valor que se hara al cliente al final del

sprint. A esto se le llama sprint goal.

El resultado de esta reunion es el sprint goal y un sprint backlog.
3.4.3 Daily Meeting

Es una reunion diaria dentro del sprint que tiene como maximo 15 minutos de
duracion. En ella deben participar, si o si, el equipo de desarrollo y el Scrum Master. El

Product Owner no tiene necesidad de estar presente.
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En esta reunion diaria el equipo de desarrollo hace las siguientes tres preguntas:
e (Qué hice ayer?
e (Qué voy a hacer hoy?

e ¢ Tengo algun impedimento que necesito que me solucionen?

Esta reunion es la mas oportuna para poder inspeccionar el trabajo y poder

adaptarse en caso de que haya cambio de tareas dentro de un sprint.

3.4.4 Sprint review

La revision del valor que vamos a entregar al cliente se hace en esta reunion, al
final de cada sprint. Su duracion es de 4 horas para sprints de un mes, y es la Unica
reunion de Scrum a la que puede asistir el cliente. En ella el Product Owner presenta lo
desarrollado al cliente y el equipo de desarrollo muestra su funcionamiento. El cliente
valida los cambios realizados y ademas brinda feedback sobre nuevas tareas que el

Product Owner tendra que agregar al Product backlog.

3.4.5 Sprint retrospective

La retrospectiva es el ultimo evento de Scrum, tiene una duracién de 3 horas
para Sprints de un mes, y es la reunion del equipo en la que se hace una evaluacion de
cémo se ha implementado la metodologia Scrum en el Gltimo sprint.

Es una gran oportunidad para el equipo Scrum de inspeccionarse a si mismo,
proponiendo mejoras para el siguiente sprint.

El resultado: una lista de mejoras que debe aplicar el siguiente dia, ya que al
finalizar la retrospectiva, inmediatamente comienza un nuevo sprint, que incluye

el sprint planning, daily meeting, sprint review y la ya mencionada sprint retrospective.
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3.5 Herramientas para la metodologia Scrum

Las herramientas que se utilizan en Scrum estan definidas para maximizar la
transparencia dentro del equipo; es decir, que todos tengan una misma vision de lo que

esta ocurriendo en el proyecto.

Las herramientas principales de Scrum son: product backlog y sprint backlog.

3.5.1 Product backlog

Basicamente, el product backlog es el listado de tareas que engloba todo un
proyecto. Cualquier cosa que debamos hacer debe estar en el product backlog y con

un tiempo estimado por el equipo de desarrollo.

La responsabilidad exclusiva de ordenar el product backlog es del Product
Owner, que se encuentra en constante comunicacién con el cliente para asegurarse de

gue las prioridades estan bien establecidas.

La ordenacién también es 100% responsabilidad del Product Owner, por lo que las

tareas que estan mas arriba deben de ser las de mayor prioridad.

El equipo de desarrollo elige tareas del product backlog en el sprint planning para
generar tanto el sprint backlog como el sprint goal.

3.5.2 Sprint backlog

Es el grupo de tareas del product backlog que el equipo de desarrollo elige en el
sprint planning junto con el plan para poder desarrollarlas. Debe ser conocido por todo

el equipo, para asegurarse de que el foco debe estar en este grupo de tareas.

El sprint planning no cambia durante el sprint, solo se permite cambiar el plan

para poder desarrollarlas.
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3.6 Aplicacion de la Metodologia

Se realiz6 uso de la metodologia Scrum con algunas variantes, esto tomando en

cuenta la disponibilidad de las partes involucradas, siendo utilizado para constatar un

cronograma de tareas a realizar donde la entrega de valor se mantuvo, el tiempo fue

variable, se efectuaron reuniones periddicas con las partes interesadas para

recopilacion de informacién y también entrega de avances progresivamente.

Listado de tareas que se llevaron a cabo:

1.
2.

o g bk~ w

Sprint 1

Creacion/Validacion de bocetos de las vistas.

Creacion/Validacion de los datos incluidos en los esquemas de base de
datos.

Creacion de ficha para visualizar la informacion del jugador.

Creacion de vistas para manejo de categoria y equipos.

Creacion de vista para busqueda de jugador por atributo.

Creacion de API para obtener informacion del jugador de la base de
datos.

Creacion de API para manejar informacion de categoria y equipos.

Uso de APIS junto con las vistas.

Tareas realizadas:

Creacion/Validacion de bocetos de las vistas

Como se llevaron a cabo:

Se realizé un estudio de los datos disponibles, y en base a eso se
clasificaron.
Una vez definidos los datos, se crearon los bocetos de las vistas junto con

el ingeniero de software del proyecto

Entrega de valor:
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e Bocetos de las vistas a implementar, dando asi un punto base para

comenzar el desarrollo

Sprint 2

Tareas realizadas:
e Creacion y validacién de los datos incluidos en los esquemas de base de
datos.
Cbomo se llevaron a cabo:
e Elingeniero de software del proyecto, propuso un conjunto de datos en
esquemas que conforman la base de datos.
e Se realizaron revisiones y acotaciones, sobre dichos datos.
e Se lleg6 a un acuerdo final de los datos con las acotaciones.
Entrega de valor:

e Esquemas de base de datos (mongoDB) definidos.

Sprint 3

Tareas realizadas:
e Creacion de ficha para la informacién del jugador.
Como se llevaron a cabo:
e Tomando en cuenta el boceto creado, se procedio a realizar la ficha del
jugador.
e Primero se tomo en cuenta la informacién general del jugador.
e Como segundo paso se tomd en cuenta la informacién deportiva.
e Como punto final se cred la vista con informacion médica.
e Se crearon estructuras de datos para simular la informacion que se toma
de la base de datos.
e Se realizaron pruebas manuales con cada una de las funcionalidades
descritas

Entrega de valor:
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e Vista de jugador(ficha) funcional para la parte del frontEnd.

Sprint 4

Tareas realizadas:
e Creacion de vistas para manejo de categoria y equipos.
Como se llevaron a cabo:
e En primera instancia se cre0 la vista principal, donde se muestran todas
las categorias.
e Se cref la vista con informacién de detalle para cada una de las
categorias.
e Se cref la vista para crear un equipo.
e Se cred la vista para manejar el equipo.
e Se crearon estructuras de datos para simular la informacién que se toma
de la base de datos.
e Se realizaron pruebas de uso manuales progresivas para cada una de las
funciones de la vista.
Entrega de valor:
e Vistas que conforman el acceso a categorias y manejo de equipos

funcional para la parte del frontEnd.

Sprint 5

Tareas realizadas:
e Creacion de vista para busqueda de jugador por atributo.
Como se llevaron a cabo:
e Tomando en cuenta los datos mas relevantes y necesarios, para ser
afiadidos como parametros a usar para realizacién de la busqueda.
e Estudiando los bocetos creados, y en base a ellos se creo la vista
correspondiente, tomando en cuenta los casos donde hay o no,

resultados para la busqueda de jugadores con los criterios dados.
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e Creando estructuras de datos para simular la informacién que se toma de
la base de datos.
e Realizando pruebas manuales para la busqueda por atributo.
Entrega de valor:

e Desarrollo del frontEnd para la busqueda del jugador.

Sprint 6

Tareas realizadas:
e Creacion de API para obtener informacion del jugador de la base de
datos.
Cbomo se llevaron a cabo:
e Tomando en cuenta el esquema de mongo creado, y a partir de alli se
crearon las consultas correspondientes.
e Se realiz6 testing a la API para constatar su correcto funcionamiento.
Entrega de valor:

e API para hacer consultas a la informacion del jugador.

Sprint 7

Tareas realizadas:
e Creacion de API para manejar informacion de categoria y equipos.
Cdomo se llevaron a cabo:
e Tomando en cuenta el esquema de mongo creado, y a partir de alli se
cred el CRUD correspondiente para el manejo de equipos.
e Se realiz6 testing a la API para constatar su correcto funcionamiento.
Entrega de valor:

e API para el manejo de equipos.
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Sprint 8

Tareas realizadas:
e Uso de APIS junto con las vistas.
Como se llevaron a cabo:
e Se implementaron las funcionalidades correspondientes, consumiendo las
APIS creadas.
e Se realizaron pruebas manuales de funcionamiento.
Entrega de valor:

e BackEnd y FrontEnd funcionan en conjunto.
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Capitulo IV

Disefio e Implementacion

Este capitulo muestra los aspectos tomados en cuenta para llevar a cabo el
proyecto, desde el estudio de los requerimientos, creaciéon de la estructura gréfica
(modelos, bocetos, wireframes) hasta la implementacién, usando la I6gica y

herramientas tecnoldgicas necesarias para su desarrollo.

Tener claro los requerimientos es esencial para la realizacién del producto,
eventualmente permite que el desarrollo sea mas manejable, gracias al conocimiento
sobre la naturaleza y uso, el cual se le dara en este caso a los datos, se puede dar
paso a la creacion de modelos los cuales seran usados posteriormente en la fase de
implementacion, una vez definido dichos datos, se crean los bocetos que definen la
estructura, es decir, cada una de las interfaces del producto y modelos de datos, los

cuales se toman como base para comenzar a desarrollar.
4.1 Requerimientos

4.1.1 Ficha del jugador

Es requerida una pégina donde se muestre la informacion del jugador, la cual se

puede dividir en tres tipos:

4.1.1.1 Informacion de ambito personal

En este apartado estara presente la informaciéon béasica del jugador, como lo es
su nombre, apellido, edad, direccion, nacionalidad, entre otros, de la misma manera, se
considera la informacion referente a sus padres, en la cual se destacan elementos

como su profesion, lugar de nacimiento e informacion de contacto. Ver tabla 4.1.
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Informacion general

Padres

Nombres Nombre
Apellidos Apellido
Edad Cedula
Direccion Profesion

Nacionalidad

Lugar de nacimiento

Sexo

Email

Fecha de nacimiento

Teléfono de habitacién

Teléfono celular

Teléfono celular

Teléfono de habitacion

Lugar de nacimiento

Email

Cédula

Institucion educativa

Ano/grado

NUmero de pasaporte

Partida de nacimiento

Fecha de inscripcién

Grupo sanguineo

Alergias/Operaciones

Tabla4.1. Datos basicos del jugador
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4.1.1.2 Informacion de ambito deportivo

La informacion de interés en el ambito deportivo, contiene datos que indican el
estado de forma del jugador, asi como también caracteristicas y referencias sobre su
trayectoria deportiva, lo que permiten conocer un poco mas sobre el mismo. En esta
seccidn es importante los datos de estatura, peso, posicion, pierna habil, caracteristicas
generales y su antecedentes deportivos. Ver tabla 4.2

Informacién personal Trayectoria deportiva
Estatura Titulo

Peso Hito

Posicion

Pierna dominante

Caracteristicas

Tabla4.2. Datos deportivos del jugador

4.1.1.3 Informacion de ambito médico

Contiene la informacién indicativa sobre el estado de salud del jugador, asi como
también los antecedentes médicos de interés que ha suscitado, los cuales son de gran
ayuda al momento de presentarse alguna molestia o problema de salud importante,
también da la posibilidad de llevar un seguimiento, en caso de que se haya un
diagndstico, se deba seguir plan de tratamiento, y ademas, indique informacion
general importante sobre el estado de salud del jugador. Ver tabla 4.3.
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Antecedentes Exdmenes y diagnosticos

Patolégico metabdlico Examen clinico
Patoldgico gastrointestinal Paraclinico
Patoldgico neuroldgico Diagnostico
Patologico cardiaco Plan de tratamiento
Patologico genitourinario Observacion final

Infeccioso vph

Infecciosos vih

Infeccioso hepatitis A

Infeccioso hepatitis B

Quirudrgico

Toxico alérgico

Medicamentos

Hematoldgicos

Tabla 4.3. Datos medicos del jugador

4.1.2 Formacion de equipos

Los jugadores que hacen parte de la academia estan ordenados en categorias,
cada una aloja los inscritos en ella, cuando el nimero de personas en cada categoria
se hace muy grande, es necesario un mecanismo que permita manejar equipos dentro
de la categoria, darle un nombre y la posibilidad de afiadir o eliminar un jugador para
cada equipo, lo que hace que el entrenamiento se pueda realizar de manera focalizada
con equipos formados con n jugadores.
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4.1.3 Busqueda por atributo

Es necesario un espacio que permita la busqueda de un jugador inscrito en la
Academia, para los cuales se usaran diferentes criterios, y se realizara un filtrado con
los mismos, mostrando los jugadores que lo cumplan,ademas de esto, tener la
posibilidad de ver su ficha (descrito en 4.1.1).

4.2 Wireframes

Previo al proceso de programacion de la parte visual (Front-End), se crea un
prototipo, el cual permite tener una idea previa de cémo se vera el sitio web. La
importancia de la creacion de estos bocetos o esquemas, es la facilidad con la cual se
pueden realizar iteraciones hasta llegar a la versién deseada, asi como también en
caso de que surja la necesidad de afiadir una nueva funcionalidad, pueda ser mas
sencillo incluirla en la estructura general de la pagina, sabiendo esto, uno de los pasos
gue se tomo en cuenta, fue la creacidén de dicha estructura, cuyo proceso se llevo a
cabo en conjunto con el encargado de ingenieria de software del proyecto. En lineas
generales esta estructura se crea para tener un vistazo y validacion a priori de las
partes involucradas.

Tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, a continuacion se muestran

los wireframes creados para el sitio web.
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a ® x Q | https:/ faefo com/view3e20categoria? categoria=i

BN

<name category>

Jugadores en categoria

Salacoionar Jugador »| | VerFicha )
Jugador 1 &
Jugador 2
Jugador 3
Mia BEquipos
<nombre equipo:= <nombre equipes
lCrear Muewve Equipol l Eliminar Equipa I

12

Figura 4.2. Vista de detalle para categoria

navegador

Cj ¢ X Q ( htipe:/ foefc.comiview20categaria? cotegorio=ikereorEquipo =true

Nombre del equipe I:r;'ese &l nombre de su equipo I
Jugodores en equips
@ Jugadorune S #
Seleccion de jugodor Posicion del Jugador
Jugadores Disponibles - Puosiciones 1- @ Jugador dos e 4
Jugador 1 F=] Posicion 1
Jugader 2 . Posicion 2 @ Jugadertres B #
Mumen de comisata Apodo
o
o

Figura 4.3. Vista para creacion de equipo
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<Team name:=>

Mzmirs dal sTups
Gestion de Jugodores
L . Poaicion dell Jugadar
oot Bapiies R
Jugoedar 1 Papcen | =
Jugoedar 2 Papcen 2
=]
FuTem de comasis Ao
Gpuarder Jugadar @ Eguise
@ Jugodormo @ 4 ﬁ

G Jugsmrss B
@ Jugadortres &

=] ==]

Figura 4.4. Vista para gestion de equipo
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A Web Page

<:3 c} x Q { bttps:/ ioefc.com/views2dficha?jegadar=i

) & )

=
E Nombres:
E Apelidos
H Edod
M Direcciin:
- Macionalidod:
* Semoc
DATOE BASICOS I DATOS DEPORTIVOS DATOS MEDICOS
DATOS BASICOS
INFORMACION GENERAL E-‘ PADRES
Facha da nocimbento: et
Tl Cadular:
Mombra:
Tad HobHockn Apadlidor
Cédula
Lugar de nocimisnta: Frodasicn
Lugar de Nacimisnta
Emalt Email:
Tl Habstaclon
Edad Tl Caalular:
Caduba
Modra
Institscian educaiva
ARogrodo: Mombra:
Hpallldo
Mumao de Pasaporta: Cedula
Prodasitn
Partida de nacimilario: Lugar de Hacimisnta
Emuail:
Facha de Inscripcion Tal Habdtaclon
Tl Caalular:
Grupo Sanguined
Allarpl o P rcion s

o

Figura 4.5. Vista de ficha del jugador para datos basicos
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A'Web Page

<:3 x Q g/ fnefc.comiview %2 0fichoTjugadar=i
o (T ostecor

& )

DATOS BASICOS

> W PHDE

]

Mombres:

Apelidos

Edod:

Direccin:

Macionalidad:

Sewn

DATOS MEDICOS

DATOS DEPORTIVOS

INFORMACION PERSOMAL

i

TRAYECTORIA DEPORTIVEA

Tl et
!

®

Caracteristicas

Foslclon:

Pierna Domirante:

@ Coracteristicn 1
@ Caoracteristica 2
@ Caoracteristica 3

ACTUALLIZAR

<Titulo Trayectoria 1>

@ Hito 1
@& Hito 2
@ Hito 3

<Titula Trayectaria 2
@ Hito 1
@ Hito 2
@ Hita 3

«=Titulo Trayectaria 3=
@ Hito 1
@ Hito 2
@ Hito 3

BORRAR )

A0

Figura 4.6. Vista de ficha del jugador para datos deportivos
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A 'Web Page

<:3 x ﬂ g/ fnefo.comiview %2 0fichaTjugadar=i
o (=

@ )

-
E Nombres:
E Apelidos
e
#  Dieccion
- Hacionalidad:
-ﬁ- Sewn
|5
DATOE BASICOS DATOS DEPORTIVOS I DATOS MEDICOS
DATOS DEPORTIVOS
Carocteristicas ﬁ-l Troyectoria Deportiva .
Caracieristica * Titulo *
<camcberstica 1= Eliminar <Titulp 1= *
Hito *
Caracteristica * <Hito 1= -
o Eliminar
<caroctenstica 2>
Hitp *
<Hito 1= -
Caractenstica *
L Eliminar - N
<carocteristica ni= e
<Titulo i *
Afadir et
<Hito 1= -
Adadir
ENVIAR 1 CANCELAR Y
|¥] - ¥
o

Figura 4.7. Vista de ficha del jugador para actualizacion de datos deportivos
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A Web Page

<:3 c} X ﬁ |I'r_rlEBcHuefc.mm.fvimaﬁfmhn‘?jug-adnr:i __| 'ﬁ-__)

Nombres:

Apelidos

Edod:

Direccidn:

Hacionalidad:

> WPHmEA

Sewn

DETOS BASICOS DATOS DEPORTIVOS I DATOS MEDICOS

DATOS DEPORTIVOS

Mo hay datos disponibles para el jugador

ARADIR DRTOS

i

Figura 4.8. Vista de ficha del jugador cuando no existen datos deportivos
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A'Web Page

{:3 c} X ﬁ { httpe:/ inefc.comiview¥%s20fchajugadar=i ) @& )
E Nombres
B  pesides
i Ecue
ﬂ Direccidn
- Macienalidad
i Sema:
DETOS BASICOS DATOS DEPORTIVOS I DATOS MEDICOS
DATOS DEPORTIVOS
INFORMACION PERSOMAL TRAYECTORLA DEPORTIVA
ARADIR ARADIR
ENVIAR 1 CAMCELAR 1

Figura 4.9. Vista de ficha del jugador para afadir datos deportivos
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A 'Web Page

<:3 x ﬁ g/ fnefo.comiview %2 0fichaTjugadar=i
o (s

& )

> W PHDE

Nombres:

Apelidos

Edod:

Direccidn:

Hacionalidad:

Sewn

DETOS BASICOS DATOS DEPORTIVOS DATOS MEDICOS I
DTS MEDICOS
ANTECEDENTES E-‘ EXAMEMESY DIAGNOSTICOS

m Patologice Gastrointestinat Texio Antecedente

=

B Fotologico Metabolico: Texto Antecedante

&

L+

m Patologico Mewrologico: Texto Antecedente

4

Examen Clinico: Esto podria ser un texto largo

Examen Paraclinico: Esto podria ser un texto largo

Diagnestico: Esto podria ser un texto largo

Plan de Tratamiento: Esto podria ser un texto largo

Observacion: Esto podria ser un texto largo

O

Figura 4.10.Vista de ficha del ju
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A'Web Page

<3 Q x Q { hitps:/ faefc.comiview%%20search —j @

Busqueda AEFC
Selecciona un criterio de busqueda para encontrar jugador

| Afic nacimiento | | Nombre | | categeria |

I Posicibn I I Apellido I l Busca rJ

X
X
X
X

MNoembre : MNombre : MNombre : MNombre :

Posicién: Posicidn: Posicién: Posicién:

| Ficha | I Ficha I | Ficha I | Ficha |

|H -1
|
X‘

1 FI
Nombre : Nombre : Mombre : MNombre :

Posicidn: Posicidn: Posicibn: Posicibn:

I Ficha I I Ficha I | Ficha I | Ficha |

Atrds

4

Figura 4.11. Vista de basqueda de jugador por atributo




4.3 Esquemas

Una vez se hayan definido los datos de relevancia a usar en el desarrollo, y en
vista de que se hace uso de una base de datos no relacional, como lo es mongoDB,
uno de los pasos llevados a cabo para asegurar la persistencia de los datos, ha sido
definir los esquemas. Estos esquemas ayudan a precisarla estructura de la informacion
contenida en la base de datos, permitiendo asi, realizar el uso adecuado de los
mismos, en algunos casos estos esquemas contienen condiciones y reglas, que deben
cumplir los datos para poder crearlos correctamente.

La definicion de los esquemas, es el paso a realizar luego de conocer los datos
a utilizar, los cuales se mantendran en el tiempo.Esta definicion es considerada parte
importante del desarrollo, dichos esquemas fueron realizados por el encargado de
ingenieria de software del proyecto, luego de intercambiar ideas y hacer las
modificaciones correspondientes, se llegd a una version final de los mismos.

A continuacion, se muestran los esquemas utilizados.

Nombre Tipo Ejemplos

ID ObjectID 62ec530146256aaald5605as1
primer_nombre cadena(String) Anthony

segundo_nombre cadena(String) Eduardo

primer_apellido cadena(String) Bricefio

segundo_apellido cadena(String) Moreno

sexo cadena(String) masculino o femenino

edad numero(Number) |4, 23,16

emalil cadena(String) the_chee_ 21@hotmail.com
phone cadena(String) +584147945243
phone_habitacion numero(Number) ['02712216754"

pasaporte cadena(String) 1234
id numero(Number) 25934765
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fecha_nacimiento fecha(Date) 2010-05-30
lugar_nacimiento cadena(String) valera estado truijillo
partida_nacimiento numero(Number) 501
nacionalidad cadena(String) venezolano
Merida estado Merida,
residencias mayeya apto 20
dir_hab cadena(String) piso 2.
institucion cadena(String) Escuela las gonzales
afio_grado cadena(String) 7mo afno
foto
['62ec530046256aaald5605a7
Objeto(List " "62ec530146256aaald5605a
padres ObjectID) 9"]

historia_clinica

Objeto(ObjectID)

62ec530146256aaald5605ab9

categoria

Objeto(ObjectID)

62ec530146256aaald5605ac9

[{
plantilla: Objectld

numUniforme: 10
posiciones: [ObjectlD,...],

Objeto(List apodo: String
plantilla_jugador Dictionary) H
datos_deportivos Objeto(ObjectlD) |62ec530146256aaald5605ac9
grupo_sanguineo cadena(String) A+,0-
alergias_operaciones cadena(String) Alergico a la canela
fecha_inscripcion Date 2022-03-12
fecha_actualizacion Date 2022-03-12
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Nombre Tipo Ejemplos

ID ObjectID 62ec530146256aaald5605as1

primer_nombre cadena(String) Anthony

primer_apellido cadena(String) Bricefio

primer_apellido cadena(String) Bricefio

segundo_apellido cadena(String) Moreno

sexo cadena(String) masculino o femenino

emalil cadena(String) the_chee_ 21@hotmail.com

phone cadena(String) +584147945243

nacionalidad cadena(String) venezolano

sexo cadena(String) masculino o femenino

id numero(Number) 25934765

profesion cadena(String) ingeniero civil

empresa cadena(String) ULA

fecha_inscripcion Date 2022-03-12

fecha_actualizacion Date 2022-03-12
Tabla 4.5. Esquema de datos de los padres del jugador

Nombre Tipo Ejemplos

ID ObjectID 62ec530146256aaald5605as1

{

patologico_metabolico

Objeto(boleano,stri
ng)

checked: true,
description: 'retraso metabolico'

}

patologico_gastrointestinal

Objeto(boleano,stri
ng)

{

checked: true,
description: ‘retraso
gastrointestinal’

}
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{

checked: true,
description: 'retraso

Objeto(boleano,stri |neurologico’
patologico_neurologico ng) }
{

patologico_cardiaco

Objeto(boleano,stri
ng)

checked: true,
description: ‘retraso cardiaco

}

Objeto(boleano,stri

{

checked: true,
description: 'retraso
genitourinario’

patologico_genitourinario ng) }
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri |description: "
infeccioso_vph ng) }
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri |description: "
infeccioso_vih ng) }
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri |description: "
infeccioso_hepatitisA ng) }
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri |description: "
infeccioso_hepatitisB ng) }
antecedentes_totales Numero(Number) |10,0
examen_clinico cadena(String) ejemplo examen clinico etc...
ejemplo examen paraclinico
paraclinico cadena(String) etc...
diagnostico cadena(String) ejemplo diagnostico etc...
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plan_tratamiento cadena(String) ejemplo plan de tratamiento.
observacion_final cadena(String) ejemplo observacion final etc...
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri [description: "
quirurgico ng) }
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri |[description: "
toxico_alergico ng) }
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri |[description: "
medicamentos ng) }
{
checked: false,
Objeto(boleano,stri |[description: "
hematologicos ng) }
fecha_inscripcion Date 2022-03-12
fecha_actualizacion Date 2022-03-12

Tabla 4.6. Esquema de datos médicos del jugador
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Nombre Tipo de dato Ejemplos
ID ObjectIiD 62ec530146256aaald5605as1
peso_kg Number(Double) [40-70,5
estatura_cm Number(Double) [{100.50 - 100.20
pierna derecha, pierna
pierna dominante cadena(String) izquierda
['buen pie derecho','vision de
caracteristicas Array(List String) |campo']
[{
titulo: ‘campeonato pan’,
hitos: ['buenas
apariciones','quedo de
segundo con su equipo’]
antecedentes deportivos Array(Object) H
fecha_registro Date 2022-03-12
fecha_actualizacion Date 2022-03-12

Tabla 4.7. Esquema de datos deportivos del jugador

Nombre Tipo de dato Ejemplos

ID ObjectID 62ec530146256aaald5605az4
nombre cadena(String) sub 5, sub7...sub n
categoria_edad numero(Number) |5, 10, 20

afnos cadena(String) 2017 - 2018

minimo_jugadores numero(Number) |6, 10

fecha_registro Date 2022-03-12
fecha_actualizacion Date 2022-03-12
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Nombre Tipo de dato Ejemplos
62ec530146256aaald5605as
ID ObjectID 1
Equipo Academia
nombre_plantilla cadena(String) Equipo Guerrero
['62ec530046256aaald5605a
Objeto(List 7","62ec530146256aaal1d560
jugadores ObjectID) 5a9"]
fecha_registro Date 2022-03-12
fecha_actualizacion Date 2022-03-12

Tabla 4.9. Esquema de equipos

4.4 Implementacion FrontEnd

Una vez han sido definidos los bocetos, que son el modelo a seguir a lo largo del
desarrollo, se procede a la creacién de las vistas, usando las herramientas tecnolégicas
correspondientes. En este caso se us6 HTML, CSS, Javascript, React y MUI, todo esto

ejecutado sobre NodeJS.

HTML, usado para definir la estructura del sitio web y su contenido.

CSS, para crear estilos de los elementos de la pagina, en lineas generales todo
lo necesario para afiadir estilismo (colores, bordes, entre otros) y un mejor acabado a
los elementos.

Javascript, es el lenguaje de programacién usado para manejar la légica, los
datos y operaciones que se realizan sobre el sitio web.

React, la libreria de Javascript que permite construir interfaces de usuarios con

mayor facilidad.
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Material UI(MUI), la libreria que provee un conjunto de componentes reusables
de React para crear interfaces.

NodeJS, es un entorno que permite ejecutar Javascript desde el computador.

4.4.1 Andlisis

Tomando en consideracion lo mencionado anteriormente, se tiene como base
las herramientas tecnolégicas que se han usado para llevar a cabo la creacion del
FrontEnd del proyecto, proceso el cual, comenzé creando la estructura basica de los
elementos a mostrar en el sitio web, todo esto mediante el uso de React, el cual
permite la construccion de componentes, los cuales, en este caso, son la unidad basica
gue al unirse dan forma al sitio web. El uso de los componentes, permite que cada
unidad se convierta en un mecanismo para dar solucion y encapsular un requerimiento
en particular, por ejemplo, si se necesita mostrar la informacion general del jugador, es
atil crear un componente que reciba estos datos y en base a ellos puedan renderizarse
en el sitio web, esto es de gran ayuda, ya que si se requiere mostrar dichos datos con
la misma estructura en otra interfaz del sitio web basta con usar nuevamente el

componente ya creado.

Los componentes se comunican entre si, haciendo usos de las propiedades, las
cuales pueden ser funcionalidades(funciones) o datos necesarios para afiadir un
comportamiento especifico usando la misma estructura basica de dicho componente,
en otras palabras actian como funciones recibiendo distintos parametros para luego

proporcionar la salida correspondiente(un componente de react, generalmente).

Una caracteristica importante de los componentes es su estado, el cual actia
como memoria permitiendo guardar la informacion de la instancia del componente que

se estd visualizando en ese momento.

En lineas generales,en el proyecto se crearon los componentes necesarios para

cada una de las vistas, recibiendo las propiedades correspondientes para su correcta
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comunicacion,lo que permitié conformar las partes dando forma a la

funcionalidad/visualizacion de la pagina.

4.4.1.1 Ficha del jugador

Para la ficha del jugador se crearon distintos componentes los cuales se definen

a continuacion detalladamente.

Profile: En este componente se encuentra toda la légica principal del perfil del jugador,
en él, se elige cual de las opciones disponibles se puede visualizar ya sea informacion
deportiva, médica o basica, por lo que se comunica con otros 3 componentes que
permiten justamente mostrar la informacion correspondiente para cada una de las

opciones mencionadas.

Sportinfo: Se manejan las diferentes funcionalidades para el &mbito deportivo, se
encarga de elegir qué elemento renderizar, asi como tambien el manejo de cada una
de las opciones que se puede llegar a presentar como; actualizacion de informacion, el
ingreso de informacion,informacién disponible, no existe informacion, por lo que este se

comunica con 4 componentes, que permiten manejar cada caso especificamente.
FormSport: Maneja datos y estados necesarios para el envio de un formulario para
afiadir informacién, se comunica con los componentes FormSportLeft y

FormSportRight , en el cual se toman los datos ingresados por el usuario.

FormSportLeft: Se toman los datos correspondientes para agregar caracteristicas del

jugador.

FormSportRight: Se toman los datos correspondientes para agregar la historia

deportiva del jugador.
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SportDatalnfo: Se realiza el manejo de la informacion deportiva del jugador en caso de

gue exista.

SportDataNolInfo: Alerta al usuario que no existe informacioén, proporciona la

posibilidad de ir a FormSport para agregar informacion.

SportUpdate: En caso de que exista informacion, se proporciona la posibilidad de
actualizarla, por lo que este componente se comunica con los componentes
FormSportLeft y FormSportRight, al ser una actualizacion estos componentes se
cargan con los datos que estan guardados y permite su carga con los nuevos datos.
Este es un ejemplo de reutilizacion de componentes en este caso FormSportLeft y
FormSportRight.

Medicallnfo: Muestra la informacion médica del jugador.

En la figura 4.12 se muestra el diagrama con la estructura de comunicacion entre

componentes.

FORMSPORT

SPORTDATANOINFO

SPORTINFO FORMSPORTLEFT

SPORTDATAINFO

SPORTUPDATE

PROFILE BASICINFO

FORMSPORTRIGHT

MEDICALINFO

Figura 4.12. Comunicacion entre componentes para la ficha del jugador.
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4.4.1.2 Manejo de equipo

A continuacion se describen cada uno de los componentes utilizados en la

creacion del manejo de equipos.

Categories: Componente principal donde se cargan todas las categorias disponibles.

CategoriesDetails: Al seleccionar una categoria se utiliza este componente con la
informacion correspondiente a la seleccionada. Se muestran los equipos creados en la
categoria y se da la posibilidad de manejarlos, crearlos o eliminarlos. Se comunica con

los componentes CreateTeam, HandleTeam y Profile.

CreateTeam: Aqui esta la funcionalidad correspondiente para crear un nuevo equipo,
los jugadores disponibles en la categoria seleccionada se pasan como parametro a
este componente. Utiliza el componente ListPlayerElement, donde se muestran los

jugadores que se van agregando al equipo.

HandleTeam: Se realiza el manejo del equipo que ha sido creado, en este apartado
también se puede acceder a la ficha del jugador gracias a la comunicacion con el
componente Profile, también se comunica con ListPlayerElementHandler, el cual
muestra y maneja las operaciones realizadas sobre los jugadores adscritos a la

categoria.
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Diagrama que muestra la comunicacioén entre componentes.

CREATETEAM LISTPLAYERELEMENT

CATEGORIES CATEGORYDETAILS PROFILE

HANDLETEAM LISTPLAYERELEMENTHANDLER

Figura 4.13.Comunicacion entre componentes para el manejo de equipos.

4.4.1.3 Busqueda de jugador

En el caso de la basqueda del jugador se utilizan 3 componentes los cuales
seran descritos a continuacion. Para llevar a cabo la busqueda se cargan los datos de
los jugadores desde la base de datos a memoria (en una array), luego se realiza un
filtro de elementos con cada uno de los atributos correspondientes.

AttributteSearch: Componente principal, donde se muestran las opciones a elegir para
el filtrado de los jugadores, aqui se manejan los estados para mostrar los jugadores
encontrados asi como también el caso en que no exista un jugador con esos atributos,
este se comunica con ShowPlayersFound.

ShowPlayersFound: Se encarga de mostrar los jugadores que han sido encontrados
en caso de que los haya, recibe por parametro dichos jugadores y muestra una
pequefia carta del jugador con la informacion mas relevante, se comunica con
PlayerinfoSearch, para mostrar dicha informacion de los jugadores

PlayerinfoSearch: En este se carga la informacion del jugador que es usada por
ShowPlayersFound, lo que permite que al momento de realizar algiin cambio en la
manera de mostrar los resultados de jugadores sea facil de modificar
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ATTRIBUTTESEARCH SHOWPLAYERSFOUND PLAYERINFOSEARCH

Figura 4.14. Comunicacion entre componentes para la busqueda de jugador.

4.4.2 Vistas

Una vez descrita la l6gica usada en los componentes y la interaccion que
realizan los mismos, en este apartado se muestran las vistas que se han generado,
haciendo uso de dichos componentes.

Categorias AEFC

Selecciona una categoria para gestionar equipos

Figura 4.15. Vista de categorias
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Categoria - Sub 14

Jugadores en categoria

Jugador v | VER FICHA
Mis Equipos

& & &
L'y, L'y, L'y,
W W W

EQUIPO GUERRERO EQUIPO ACADEMIA- EQUIPO ELITE

§ u u
CREAR UN NUEVO EQUIPO VOLVER A CATEGORIAS

Figura 4.16. Vista detalle de categoria. Categoria sub 14

Crear Equipo - Categoria Sub 14
Nombre del equipo *

Jugadores en equipo

Seleccién de jugador Posicion del jugader
Jugador - Posicion -
Numero de camiseta Nombre de pila
Ingrese nimero de camiseta Ingrese nombre de pila
GUARDAR JUGADOR EN EQUIPO GUARDAR EQUIPO ATRAS

Figura 4.17. Vista crear equipo. Categoria sub 14
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Gestion de Equipo Guerrero

MNombre del equipo
Equipo Guerrero

Gestion de jugadores

Seleccion de jugador Posicién del jugador
Jugador - Posicidn
Numero de camiseta Mombre de pila
Ingrese numero de camiseta Ingrese nombre de pila

GUARDAR JUGADOR EN EQUIPO

@  Elian David Colina Mendez ®

GUARDAR EQUIPO ATRAS
Figura 4.18.Vista de gestion de equipo.
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300 x 300

Powerad by HTML.COM

Posicion: Delantero

Camiseta: 10

Nombre de pila: Elian

VER FICHA

Figura 4.19. Vista ficha de equipo
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Busqueda AEFC

Rellena un criterio de busqueda para encontrar jugador

Afio de nacimiento Mombre Categoria

Posicion Apellido BUSCAR

Figura 4.20. Vista basqueda de jugador.

Busqueda AEFC
Rellena un criterio de busqueda para encontrar jugador
Afio de nacimiento S;S]d; Categoria

Posicion Apellido BUSCAR

Resultados

No se encontraron jugadores con esos criterios

Figura 4.21. Vista busqueda de jugador. No se encontraron resultados
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Busqueda AEFC

Rellena un criterio de bisqueda para encontrar jugador

Afo de nacimiento Nombre Categoria

Posicion Apellido BUSCAR

Resultados

Jugadores encontrados

= Nombre: | Luis Bricefio = Nombre: | David Joseph = Nombre: ' Lionel Messi = Nombre: | Yalitza Valecillos
(@ Posicion: ) Portero (@ Posicion: ) Medio campo (@ Posicion: ) Delantero (@ Posicion: ) Medio Campo
VER FICHA VER FICHA VER FICHA VER FICHA

= Nombre: | Cristiano Ronaldo = Nombre: | Ronaldo Moreira
@ Posicion: ) Delantero on: ) Delantero
VER FICHA VER FICHA

Figura 4.22. Vista busqueda de Jugador. Resultados encontrados
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Nombres: Lionel Andres

Ao
&
B

Apellidos: Messi Cuccittini

T D> ¥ B B

Edad: 35
QATAR GO Direccién: Paris, Francia.
AIRWA.
! \ Nacionalidad: Argentina
- §4  Sexo: Masculino
OS BASICOS DATOS DEPORTIVOS DATOS MEDICOS
OS BASICOS
INFORMACION GENERAL PADRES
Fecha de nacimiento: 1987-10-24 Padre
Tel Celular: (0414) 0003212 Nombre: PrimerNombre
Tel Habitacion: 2740001234 Apellido: Apellido

Cedula: 1123456

Lugar de Nacimiento: Rosario, Argentina Profaiidn: Profesion del padre

Email: direccionemail@email.com Lugar de Nacimiento: Lugar nacimiento del Padre
Edad: 35 Email: e.maiEpadre@email.com

Tel Habitacion: 2741234567
Cédula: 100011100 Tel Celular: (0414) 1234567

Institucion educativa: Alguna institucion Madre

Afo/grado: ano/grado del jugador
s /o e Nombre: NombreMadre

Numero de Pasaporte: 000012332 Apellido: ApellidoMadre

Partida de nacimiento: 12345678 Cedula: 1234567

Profesion: Profesion Madre

Lugar de Nacimiento: Lugar de nacimiento Madre
Grupo Sanguineo: A+ Email: emailmadre@email.com

Alergias/Operaciones: Alguna alergia u operacion que Tel Habitacion: 2741234567
pueda tener el jugador Tel Celular: (0414) 1110021

Fecha de inscripcion: 2022-08-07

ATRAS

Figura 4.23.Vista jugador datos basicos
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Nombres: Lionel Andres
Apellidos: Messi Cuccittini
Edad: 35

QATAR Direccion: Paris, Francia.

AIRWA.

T > # B B

Nacionalidad: Argentina

Sexo: Masculino

==
e

\
A

DATOS BASICOS DATOS DEPORTIVOS DATOS MEDICOS
DATOS DEPORTIVOS

INFORMACION PERSONAL TRAYECTORIA DEPORTIVA

Campamento Futsal

« Benidorf-Espana 2010

Estatura: 1.69 m
Peso: 67 kg
Posicion: Delantero

Pierna dominante: Derecha

5 @A 03

Caracteristicas

= Rapidez -
« Jugador Agil y desequilibrante

ACTUALIZAR BORRAR
ATRAS

Figura 4.24.Vista jugador datos deportivos
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Nombres: Lionel Andres

.

2

&

F/
e

Apellidos: Messi Cuccittini

]

Edad: 35

GO Direccidn: Paris, Francia.

\

A\lR‘.\A\-

T > # B B

Nacionalidad: Argentina

Sexo: Masculino

=3
e

DATOS BASICOS DATOS DEPORTIVOS DATOS MEDICOS

DATOS MEDICOS

ANTECEDENTES EXAMENES Y DIAGNOSTICOS

fY Patologico Metabolico: Esto es un
antecedente metabolico. aqui puede ir bastante
informacion

Examen Clinico: Esto es un examen clinico. aqui
puede ir bastante informacion.

Examen Paraclinico: Esto es un examen
& Gastrointestinal: Esto es un antecedente paraclinico. aqui puede ir bastante informacion
gastrointestinal. aqui puede ir bastante

informacion

® m

Diagnostico: Esto es un diagnostico. aqui puede ir
bastante informacion
Q Neurologico: Esto es un antecedente

: : i ; B f§t Plan de tratamiento: Esto es un plan de
neurologico. aqui puede ir bastante informacion i K : : e
— A - - e tratamiento. Aqui puede ir bastante informacion
&5 Cardiaco: Esto es un antecedente cardiaco. i . )
Bl /' Observacion: Esto es una observacion. Aqui

aqui puede ir bastante informacion ] i .
kol s - - . puede ir bastante informacién

& Genitourinario: Esto es un antecedente
genitourinario. aqui puede ir bastante
informacion

@g Infeccioso VPH: Esto es un antecedente
infeccioso por VPH. aqui puede ir bastante
informacion

¢g Infeccioso VIH: Esto es un antecedente

TRAS |

Figura 4.25. Vista jugador datos médicos.
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Nombres: Lionel Andres

Apellidos: Messi Cuccittini

Edad: 35

Direccion: Paris, Francia.

T > # B B

Nacionalidad: Argentina

Sexo: Masculino

=
e

DATOS BASICOS

DATOS DEPORTIVOS DATOS MEDICOS
DATOS DEPORTIVOS

Caracteristicas Trayectoria Deportiva

Caractertstica * M iuitat Titulo * - o
Rapidez 2 Campamento Futsal

Caracreristica *
Jucador Agilv'd ilibran! ELIMINAR
S Benidorf - Espafia 2010

I (=)
ke ARADIR

ENVIAR CANCELAR
ATRAS

Figura 4.26.Vista datos deportivos. Actualizacion.
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4.5 Implementacién Backend

En la seccidn 4.3 se mencionaron los esquemas, estos contienen la estructura
de los datos definida para el proyecto, en este apartado se muestra el uso dado a
dichos esquemas. Vale la pena recalcar, que se esta haciendo uso de una base de
datos no relacional(NoSql), como lo es mongoDB, sabiendo esto, existe una libreria
gue permite realizar la conexion entre la base de datos y el entorno de ejecucion
NodeJS, esta libreria se llama mongoose, gracias al uso de la misma, se pueden
definir los modelo de los datos y crear una comunicacioén haciendo uso de los mismos,

lo que permite estructurarla y manejarla con mayor facilidad.

En la definicién de lo que son estos objetos, los cuales representan el modelo
de los datos, se agregan validaciones para cada campo, asi como también el tipo para
cada uno de ellos, lo cual permite un correcto manejo de los mismos, evitando el
ingreso de datos erréneos. De la misma manera, los campos dentro de estos modelos
pueden contener referencias a otros esquemas, esta es la manera en la cual se

relacionan los datos entre distintos esquemas.

En definitiva, mongoose permite crear el modelo que define la estructura en la
cual se van a guardar los datos en la base de datos MongoDB, una vez que estos son
guardados se convierten en documentos los cuales estan dentro de una coleccion que

en este caso seria el esquema definido.

A continuacion se muestran algunos de los esquemas que han sido creados
para el manejo de los datos en la base de datos MongoDB, haciendo uso de
mongoose, esto con el objetivo de ejemplificar un poco mejor lo mencionado
anteriormente, dichos esquemas fueron proporcionados por el encargado de Ingenieria

de software del proyecto.
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Figura 4.27. Esquema en mongoose para el manejo de equipo.

Figura 4.28. Esquema en mongoose para el manejo de datos deportivos del jugador.
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4.5.1 API

Una vez definidos los esquemas, se tiene la base necesaria para comenzar a
realizar la interaccion con la base de datos, debido a que se realizan multiples
operaciones sobre la misma, surge la necesidad de crear una API, lo cual permite entre
otras cosas estandarizar el uso de esta interaccion, dando paso a la creacion de un

medio mediante el cual pueda integrarse en otras aplicaciones.

Para la creacion de esta API, se realiz6 el uso del framework express, el cual
permite crear aplicaciones web. En este punto con el uso de mongoose y express se
tienen las herramientas necesarias para construir esta interfaz de programacion de
aplicacion. El siguiente paso que se llevo a cabo fue crear las rutas correspondientes
(endpoints), las cuales son el medio por el cual se realiza la interaccion con la base de
datos, en este caso. A continuacion se muestra el proceso de comunicacion que se

lleva a cabo en este proceso

FUNCIONAMIENTO-API

COMUNICACION
COM LA BASE DE
GET-POST-PUT-DELETE DATOS

CLIENTE AP BASE DE DATOS

RESPLUESTA DE LA AP1 RESPUESTADE L&

BASE DE DATOS

Figura 4.29. Funcionamiento de la API.

62



Las rutas que se utilizan para el funcionamiento de la interfaz de programacion
de aplicacion son llamadas endpoints, en dichos endpoints es donde se realiza el
llamado al proceso que se llevara a cabo por la aplicacion, funcionan como un
activador, el cual al ser llamado realiza una operacion correspondiente y que, al
finalizar retorna un valor, es asi como se puede realizar la creacion de esta interfaz de
manera que ofrece distintas funcionalidades lo cual permite que sean integradas en
distintos contextos, en este caso se utilizé para realizar las operaciones necesarias
sobre la base de datos lo cual fue de gran ayuda al momento de utilizar los datos en las

vistas correspondientes.

El uso de los esquemas fue de suma importancia ya que estos fueron de gran
ayuda a la hora de realizar las operaciones sobre la base de datos, por otro lado,
gracias al uso de mongoose se realizo la conexion correspondiente a la base de datos
y con express la conexion al servidor. Para llevar a cabo las operaciones, fue necesario
realizar uso de los distintos métodos http, los cuales permiten, consultar (GET), afiadir
elementos (POST), borrar(DELETE) y también actualizar(PUT).

A continuacion se muestran los endpoints realizados.
Para el manejo de equipos:

En la figura 4.30, se muestran las importaciones necesarias para la creacion de
los endpoints, express en este caso funciona de enrutador, esto permite que el
programa principal pueda referenciar los endpoints que estan siendo usados en este
contexto. Por otro lado se usa el esquema de la plantilla para realizar la comunicacion
con la base de datos.

Figura 4.30. Importaciones necesarias para la APl de manejo de equipo.
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En la figura 4.31, se muestra el endpoint usado para crear un equipo, este
endpoint usa el método POST, toma como parametros los elementos que se envian en
el cuerpo de la peticion y guarda la informacion correspondiente, si todo el proceso se
llevé a cabo con normalidad retorna un estado de respuesta 200, caso contrario retorna

un estado 500 y un mensaje con el error.

res.json({data)

Figura 4.31. Endpoint para crear un equipo.

En la figura 4.32, se muestra el endpoint usado para encontrar todos los equipos
guardados en una categoria, se hace uso del método GET, toma como parametro de
url el id de la categoria a consultar, si el proceso se realiza correctamente retorna un
estado de respuesta 200 y un array con la informacién encontrada (puede estar vacio si
no hay equipos creados para esa categoria), por otro lado, si ha ocurrido un error

retorna un estado de respuesta 500.

Figura 4.32. Endpoint para buscar equipos dentro de una categoria.
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En la figura 4.33, se muestra el endpoint utilizado para actualizar la informacion
de un equipo, en este caso recibe un parametro en la url, el cual es el id del equipo a
actualizar, asi como también en el cuerpo de la peticién se envian los nuevos datos
gue se quieren reemplazar, el estado de respuesta es 200 si todo el proceso se realizé
correctamente, realizando la actualizacion correspondiente, sino el estado de respuesta

es 500, indicando asi que algo salié mal.

es, categoria } = req.body;

Figura 4.33. Endpoint para actualizar equipo dentro de una categoria.

En la figura 4.34, se muestra el endpoint utilizado para eliminar un equipo, este
recibe el parametro id en su url, el cual es usado para detectar el elemento a eliminar,
si el proceso se lleva a cabo correctamente se elimina el elemento y devuelve un

estado de respuesta 200, sino retorna un estado de respuesta 500.

e: error })

Figura 4.34. Endpoint para actualizar equipo dentro de una categoria.
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Datos deportivos

En este caso se realiza el uso del esquema de informacion deportiva para poder
realizar operaciones sobre los datos deportivos guardados del jugador. Ver Figura 4.35.

Cabe destacar que todos los endpoints contienen un estado de respuesta 500 en caso

de que se presente algun error.

outer = express.Router();

Figura 4.35. Importaciones para endpoints de datos deportivos

En la figura 4.36, se muestra en endpoint realizado para la creacion de datos

deportivos, se realiza el guardado de informacion en el esquema correspondiente.

.json{{ message: error }));

Figura 4.36. Endpoint creacién de datos deportivos.
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En la figura 4.37, se muestra el endpoint para la consulta de los datos deportivos
para un jugador en especifico por lo que es necesario usar un id de datos deportivos

del jugador

.then( (data) es. json(data)
.catch( (error) status(s

Figura 4.37. Endpoint de consulta para informacion deportiva del usuario.

En la figura 4.38, se muestra el endpoint para realizar la actualizacion de los
datos deportivos de un usuario, por lo que es necesario el id de datos deportivos para

su actualizacion.

Figura 4.38. Endpoint de consulta para informacion deportiva del usuario
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Categoria

En la figura 4.39 se identifican los endpoints utilizados para crear una categoria y
tambien para hacer consultas sobre la misma, en este caso el endpoint de crear
categoria se realizé como medio de apoyo para llevar a cabo pruebas, puesto que las
categorias ya estan definidas en la base de datos y realmente en el proyecto se utiliza

el método GET para realizar consultaz sobre ella.

n((data)
.catch( (error) es.status(500).json{{ message: error })

.then( (data)

.catch( (error) s(500).json({{ message: error })

Figura 4.39. Endpoints utilizados para creacion y consulta de categoria.
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Jugador

En el caso del jugador se realizaron los endpoints con el objetivo de poder
realizar consultas para obtener la informacion usada en la ficha y también modificar los

campos de equipo del jugador, los endpoints creados se muestran a continuacion.

router.get(
jugad

json{data)
.status(508).json(

router.get("/jugad

jugadorschema
. TindById(id
.then( (data)

Figura 4.42. Endpoint para actualizar informacion deportiva de un jugador.
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router.get(

Figura 4.43. . Endpoint para consultar todos los jugadores en una categoria.

router. put|(

josicion, apodo req.body;

plantilla: plantildal

.then( (data)
.catch( (e i ] ({ message:

Figura 4.44. Endpoint para actualizar la informacion de equipo del jugador.

Vale la pena destacar que, para el manejo de los endpoints existe una ruta
principal que ha sido creada con el objetivo de que funcione como punto principal para
el manejo de las APIS, aqui también se realizaron las conexiones correspondientes a la
base de datos y el uso del servidor. Se puede observar que para todas las rutas se ha

colocado el prefijo “/api”. Ver figura 4.45
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ipp. listen(port, console. log

Figura 4.45. Archivo principal para el manejo de las APIS.
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4.6 Pruebas

En el caso del Front-end las pruebas se realizaron progresivamente a medida
gue se crearon las vistas por lo que en este caso se realizaron de forma manual,
haciendo uso de las funcionalidades pertenecientes a cada uno de los componentes,

no se realizé uso de algun software para realizar pruebas.

Por otro lado, para las pruebas del lado del Back-end se utilizé el framework jest,
el cual es uno de los mas utilizados actualmente, junto con la libreria supertest, con la
cual se realiza el uso de los endpoints, en esta oportunidad las pruebas se llevaron a
cabo sobre las APIS que han sido creadas. Se ejecutaron distintos casos de sobre la
APl y se comprob6 si el estado de respuesta y los datos eran o no los esperados, en
caso de fallo se revisaron los esquemas y los endpoints en busca de dar solucion al

mismo.

A continuacion se muestran algunas pruebas realizadas sobre las APIS.

4.6.1 APl de datos deportivos

Endpoint /api/squad para afiadir un equipo (método POST), se realiz6 la solicitud
a la ruta correspondiente y se crearon dos casos de prueba, uno donde todo funciona
correctamente y otro donde el estado de respuesta debe ser 500, para esto se generé
la prueba correspondiente. Ver figura 4.46. La prueba fue realizada tomando el estado
y la data de respuesta, debido a que en mongoDB se genera un Id al crear un nuevo
documento, una de las condiciones es, que ese id exista, una vez que se comprueba
Su existencia, se lleva a cabo la siguiente condicion la cual es que la data guardada
corresponda con la ingresada y que los tipos de datos de respuesta sean los mismos,
en general todas las pruebas realizadas sobre la API se llevaron a cabo de esta

manera. De igual forma, se introdujo data que no corresponde con el formato del

72



esquema por lo que su estado de respuesta fue 500, funcionando de acuerdo a lo

esperado.

Endpoint /api/squad para actualizar un equipo (método PUT), mediante la
creacion de un documento de prueba se pudo realizar el uso de la API y tomando la
respuesta tanto de su estado como su cuerpo, se pudo constatar que la respuesta fue

la esperada. Ver figura 4.47

Endpoint /api/squad/:id para obtener los equipos disponibles en una categoria
(método GET), mediante la creacién de un documento de prueba usando el esquema
de categoria se pudo realizar el uso de la APl y tomando la respuesta tanto de su
estado como su cuerpo, se pudo constatar que el resultado fue el esperado. En este
caso se realizaron comparaciones de tipo donde se comprobd que devuelve un array
en el cuerpo de respuesta, ademas del estado 200, cumpliendo con lo esperado. Ver
figura 4.48

Endpoint /api/squad/:id para borrar un equipo (método DELETE), en este caso
se cred un documento de prueba, esto con la finalidad de obtener su id, una vez
obtenido el id, se realizé el uso del endpoint para borrarlo, se compararon el estado y
los datos de respuesta ,los cuales indican que el proceso se llevé a cabo
correctamente, tomando en cuenta el estado 200 y el deletedCount = 1(indica que se

borré un elemento), obteniendo asi una operacién satisfactoria. Ver figura 4.49

Los resultados obtenidos de las pruebas se pueden visualizar en la figura 4.50
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jugadores:

- findByIdAndDelet

ad._id} ).send{update_ob

yntain( ' json");

._id} ).send{update_ob

Figura 4.47. Prueba con método PUT al endpoint /api/squad de datos deportivos.
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1/${category._id} ).send(};

ete(category._id);

-type']).toContain('json’);

.tDEEiHEtEHCEDf[i““iJH

-type']).toContain( " json")

ait PlantillaSchema.findById(squad. id);
toBeNull();

Figura 4.49. Prueba con método DELETE al endpoint /api/squad/ de datos deportivos.
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eduardo@eduardo-VIT-P2400: $ npm run test

-end@l.o.0 test

squad.route.spec.js
Test for sguad API
GET /api/squad/{id}

POST /api/squad

PUT /fapi/squad

DELETE /fapi/squad

Test Suites: 1 ps
Tests: 8
Snapshots:

Time:

eduardogeduardo-VIT-P2400:

Figura 4.50. Resultado de pruebas realizadas a la API de datos deportivos.

4.6.2 APl de categoria

En esta oportunidad se realizaron las pruebas respectivas sobre el endpoint
/api/categories, el cual devuelve un array de objetos con las categorias disponibles,
utilizando el método GET se realiz6 la consulta en la base de datos. La prueba
realizada contemplo la verificacion de la ruta, es decir, se comprob6 que funciona
correctamente, asi como también que el objeto devuelto es un array. El test realizado

para este endpoint se muestra en la figura 4.51. El resultado en la figura 4.52.
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1).toContain('json

¥l toBednstanceldf (Array) ;

Figura 4.51. Prueba realizada al endpoint /api/categories.
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eduardogeduardo-VIT-P2400 ; % npm run t

category. route.spec.js
ory endpoint
egories

=

Test Suites:
Tests:
Snapshots:
Time:

= k)

eduardogeduardo-VIT-P2400;

Figura 4.52. Resultado a prueba realizada al endpoint /api/categories.

4.6.3 APl de jugador

Endpoint /api/jugadores, haciendo uso del método GET, se comprueba que la

ruta funciona correctamente y devuelve un array. Ver figura 4.53

describa( JGET /a

est(app).get('/api/jugadores').send();

ype'l).toContain('json');

.toBeInstance0f (Array)

Figura 4.53. Prueba con el método GET realizada al endpoint /api/jugadores.
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Endpoint /api/jugador/:id, haciendo uso del método GET, se comprueba que la
ruta funciona correctamente y devuelve los datos correspondientes al jugador

insertado. Ver figura 4.54

Figura 4.54. Prueba con el método GET realizada al endpoint /api/jugador/:id.
Endpoint /api/jugador/:id, haciendo uso del método PUT se comprueba que la

ruta funciona correctamente y devuelve los datos correspondientes que indican que el

jugador ha sido actualizado. Ver figura 4.55
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ate_object);

chema.findByIdAndDelete(player. id);

(update_object);

Figura 4.55. Prueba con el método PUT realizada al endpoint /api/jugador/:id.

Endpoint /api/jugador/:id, haciendo uso del método GET, se comprueba que la
ruta funciona correctamente y devuelve los datos correspondientes que indican que el

la respuesta obtenida es la esperada. Ver figura 4.56
Endpoint /api/jugador/:id, haciendo uso del método PUT, se comprueba que la
ruta funciona correctamente y devuelve los datos correspondientes que indican que el

la informacién sobre el jugador ha sido actualizada. Ver figura 4.57

Resultados de las pruebas realizadas. Ver figura 4.58.
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Figura 4.56. Prueba con el método GET realizada al endpoint
/api/jugadores/category/:id.

afterkach

t JugadorSchema. findByIdAndDelete

Figura 4.57. Prueba con el método PUT realizada al endpoint
/api/jugadores/update/squad/:id.
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ByIdAndDelete(p

). toContain("j

Figura 4.58. Resultado prueba de API de jugador
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4.7 Integracion

Una vez realizadas las funcionalidades correspondientes, tanto para el Backend
como el Frontend, se utilizé la API creada en los componentes principales de cada una
de las vistas, por lo que su manejo fue sencillo, esto permitié tener de manera aislada
ambas partes, siendo un punto positivo ya que a la hora de realizar cambios se pueden
realizar en el entorno que corresponda ya sea la parte visual o el manejo de datos. En
lineas generales al realizar la integracion se pudo notar que es una buena practica
construir el funcionamiento de las vistas y de los endpoints lo mas general posible, asi,
el producto creado puede adaptarse a los cambios que correspondan e incluso usarse
en diferentes contextos cuando se haya presentado algin cambio en los datos sin que

esto afecte la estructura y funcionamiento general de las partes.
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Capitulo V

Conclusion y trabajos futuros

5.1 Conclusiones

Este proyecto de grado se centr6 en la creacion de una aplicacion web que
permite el manejo dinamico de la informacion sobre los jugadores de la Academia
Emeritense F.C, abarca desde el estudio de la informacion a utilizar, hasta la creacion
de estructuras visuales y de datos que permiten el correcto manejo de la misma, todo
esto haciendo uso de herramientas tecnolégicas que dieron paso al desarrollo de este
juego de funcionalidades, proporcionando facilidad al uso de la informacion pertinente
al jugador, siendo asi, un aporte positivo de cara al manejo de estos datos. Tomando
en cuenta esto, se crearon los mecanismos necesarios para permitir que el usuario
pueda manejar los datos de manera comoda, ya sea visualizando la ficha del jugador,

creando algun equipo o buscando informacion sobre algun jugador.

Este juego de funcionalidades mencionado anteriormente, ofrece una ficha
deportiva con un conjunto de informacién completa sobre el jugador, ya sea en el
ambito personal, deportivo o médico, por otro lado, se pueden crear equipos dentro de
una categoria, asi como también realizar la busqueda de algun jugador haciendo uso

de atributos como nombre, posicién y categoria.

Vale la pena destacar que para el desarrollo se siguieron un conjunto de pasos
gue fueron sumamente importantes para la consecucién del mismo como lo fueron la
creacion de los wireframes y de los esquemas de bases de datos que dieron paso a un

proceso de programacion mas ameno teniendo esta informacion como base.
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La serie de herramientas usadas para llevar a cabo el desarrollo en este caso
las mas generales como lo son MongoDB, Express, React y Node funcionan muy bien

en conjunto, ademas de ofrecer facilidades a la hora de desarrollar.

5.2 Trabajos futuros

- Integrar las funcionalidades en la plataforma de la Academia Emeritense FC.

- Realizar pruebas de uso en casos mas generales con los miembros de la

Academia en busca de mejoras.

- Nueva funcionalidad en la creacion de equipo que permita descargar la plantilla

creada.
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