21.1

FECHA miércoles, 16 de diciembre de 2020

Sefiores

UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA
BIBLIOTECA

Ciudad

UNIDAD REGIONAL Sede Fusagasugé
TIPO DE DOCUMENTO Trabajo De Grado

FACULTAD Ingenieria

NIVEL ACADEMICO DE FORMACION orearado
O PROCESO 9
PROGRAMA ACADEMICO

El Autor(Es):

Ingenieria Electrénica

No. DOCUMENTO
APELLIDOS COMPLETOS NOMBRES COMPLETOS DE

IDENTIFICACION
Parra Velandia Francisco Javier 1018473789
Quijano Barros Carlos Andrés 1069761647
Director(Es) y/o Asesor(Es) del documento:
APELLIDOS COMPLETOS NOMBRES COMPLETOS

Cifuentes Guerrero Pedro Luis

TITULO DEL DOCUMENTO
DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA UBICACION Y RESERVA DE CANCHAS
SINTETICAS DE FUTBOL EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA (SYNTHETICAPP)

SUBTITULO

(Aplica solo para Tesis, Articulos Cientificos, Disertaciones, Objetos Virtuales de
Aprendizaje)




TRABAJO PARA OPTAR AL TiTULO DE:

Aplica para Tesis/Trabajo de Grado/Pasantia
Ingeniero Electrénico

ANO DE EDICION DEL DOCUMENTO
01/12/2020

NUMERO DE PAGINAS
107

DESCRIPTORES O PALABRAS CLAVES EN ESPANOL E INGLES
(Usar 6 descriptores o palabras claves)

ESPANOL | IN[ERSS
1.Reservas 1.Reservations
2.Pagos 2.Payments
3.Aplicacion 3.Application
4.Alquiler 4.Rental
5.Usuario 5.User
6.Cliente 6.Client

RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Maximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

Las aplicaciones maviles y los campos deportivos de césped sintético se han

desarrollado y han crecido en los ultimos afios, Fusagasugé no ha sido la
excepcion, el objetivo de este trabajo de grado es desarrollar una aplicacién
movil para la ubicacién, reserva y pagos de campos deportivos sintéticos de
futbol en la ciudad. Cuatro fases hacen parte de este proyecto, la primera es
una fase de toma de requisitos donde se realizaron entrevistas y encuestas
para determinar los requerimientos del prototipo a disefiar, la segunda fase
fue la de disefio y alli se cred el bosquejo general del prototipo y se
desarrollaron las primeras versiones, la tercera fue la fase de desarrollo
donde se implementd el prototipo haciendo uso de las herramientas
escogidas para su correcto funcionamiento, por ultimo se llevé a cabo la fase
de prueba donde se realizaron las correspondientes pruebas a la totalidad
del prototipo teniendo en cuenta los criterios tomados en la fase de
requerimientos. Esta aplicacion resuelve los inconvenientes de reserva,
disponibilidad y pago de los campos deportivos sinteticos en Fusagasuga.

Mobile applications and synthetic grass sports fields have developed and
grown in recent years, Fusagasuga has not been the exception, the objective
of this degree work is to develop a mobile application for the location,
reservation and payments of sports fields synthetic football in the city. Four
phases are part of this project, the first is a requirement-taking phase where
interviews and surveys were carried out to determine the requirements of the
prototype to be designed, the second phase was the design phase and there
the general prototype sketch was created and developed the first versions,
the third was the development phase where the prototype was implemented




using the tools chosen for its correct operation, finally the test phase was
carried out where the corresponding tests were carried out on the entire
prototype having take into account the criteria taken in the requirements
phase. This application solves the inconveniences of reservation, availability
and payment of synthetic sports fields in Fusagasuga.
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Resumen

Las aplicaciones moviles y los campos deportivos de césped sintético se han desarrollado y han
crecido en los dltimos afios, Fusagasuga no ha sido la excepcion, el objetivo de este trabajo de
grado es desarrollar una aplicacion movil para la ubicacion, reservay pagos de campos deportivos
sintéticos de futbol en la ciudad. Cuatro fases hacen parte de este proyecto, la primera es una fase
de toma de requisitos donde se realizaron entrevistas y encuestas para determinar los
requerimientos del prototipo a disefiar, la segunda fase fue la de disefio y alli se cred el bosquejo
general del prototipo y se desarrollaron las primeras versiones, la tercera fue la fase de desarrollo
donde se implemento el prototipo haciendo uso de las herramientas escogidas para su correcto
funcionamiento, por ultimo se llevé a cabo la fase de prueba donde se realizaron las
correspondientes pruebas a la totalidad del prototipo teniendo en cuenta los criterios tomados en
la fase de requerimientos. Esta aplicacion resuelve los inconvenientes de reserva, disponibilidad y

pago de los campos deportivos sinteticos en Fusagasuga.

Palabras claves: reservas, pagos, aplicacion, alquiler, usuario, cliente.



Abstract

Mobile applications and synthetic grass sports fields have developed and grown in recent years,
Fusagasuga has not been the exception, the objective of this degree work is to develop a mobile
application for the location, reservation and payments of sports fields synthetic football in the city.
Four phases are part of this project, the first is a requirement-taking phase where interviews and
surveys were carried out to determine the requirements of the prototype to be designed, the second
phase was the design phase and there the general prototype sketch was created and developed the
first versions, the third was the development phase where the prototype was implemented using
the tools chosen for its correct operation, finally the test phase was carried out where the
corresponding tests were carried out on the entire prototype having take into account the criteria
taken in the requirements phase. This application solves the inconveniences of reservation,

availability and payment of synthetic sports fields in Fusagasuga.

Keywords: reservations, payments, application, rental, user, client.
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Introduccion

Vivimos en el mundo de las telecomunicaciones, la informacion y las tecnologias. Las aplicaciones
moviles se han desarrollado en la ultima década y se hicieron para facilitarnos la vida, estas han
cumplido un papel importante a la hora de hacer reservas en vuelos, comprar comida, conseguir

transporte, facilitar la interaccion de las personas y demas usos cotidianos.

En el municipio de Fusagasuga se han desarrollado aplicaciones mdviles que ayudan a la
comunidad a mejorar y ser mas eficientes es actividades diarias. Sin embargo, el desarrollo
tecnoldgico para solicitar la reserva de campos deportivos tiene dificultades porque la informacion

de su disponibilidad no esté al alcance del cliente de manera oportuna y accesible.

En el presente trabajo de grado se desarrollé una aplicacion movil para reserva y pagos en linea de
campos deportivos de césped sintético de futbol, esta aplicacion esta disefiada con el objetivo de

suplir la necesidad del usuario de desplazarse hasta el sitio a alquilar a un campo deportivo.

Este documento esta dividido en tres secciones, en la primera se define la formulacion de problema
junto con los objetivos, la justificacion y el marco referencial; en la segunda se define la
metodologia compuesta por el andlisis, disefio, implementacion y pruebas; y en la tercera los

resultados y conclusiones.



1. El problema
1.1. Planteamiento del problema

Con las tecnologias moviles se simplificaron muchas acciones cotidianas, aportando facilidades,
ahorrando tiempo y brindando informacién en tiempo real, todo de manera agil y segura. Es asi
como los sistemas de reservas se han popularizado y son de las herramientas méas usadas, las cuales
aportan: organizacion, agilidad, eficacia y rapidez, en gran medida a varias industrias que ofrecen

productos, servicios y permiten facilitar la vida del consumidor.

Fusagasuga es una ciudad ubicada a 57 kilometros de la capital de Colombia y cuenta con un total
de 30 campos deportivos sintéticos de diferentes tamafios (futbol 11, futbol 8 y fatbol 5). Estos
campos deportivos atienden todos los dias entre las 8:00 am y 10:00 pm. Sin embargo, su
disponibilidad se ve afectada, especialmente en fines de semana por la alta demanda del servicio
y la falta de reservas. Actualmente, para reservar una cancha hay que llamar o desplazarse hasta el

sitio generando incomodidad por la negacion de servicios en los campos deportivos.

El proceso de reserva de las canchas tiene dificultades porque la informacién de su disponibilidad
normalmente no esta al alcance del cliente de manera oportuna y accesible, ademas, el cliente
desconoce la cantidad de campos deportivos, promociones, ubicacion y las caracteristicas de estas

dentro de Fusagasugé.

Por otra parte, los administradores y duefios de estos establecimientos tienen problemas frecuentes
por manejo de la contabilidad y los ingresos mensuales del centro deportivo, es por esto que, en
ocasiones, la reserva sin dinero genera incumplimiento y pérdida econdémica, en efecto, las

Ilamadas telefonicas no generan completa identificacion del cliente y a veces hay engafios de



personas mal intencionadas que afectan la reserva, fundamentamos esto a través de la entrevista

que tuvimos con los diferentes administradores de las campos sinteticos.

¢Existe algun sistema que permita mejorar el proceso de reserva de campos sintéticas en la ciudad

de Fusagasuga?



1.2. Objetivo

1.2.1. Objetivo principal

Desarrollar una aplicacion mavil para la ubicacion, reserva y pagos de campos deportivos
sintéticos de futbol en la ciudad de Fusagasuga.

1.2.2. Objetivos especificos

Determinar los requerimientos del sistema de reserva de campos deportivos de futbol

sintéticos.

e Disefiar el sistema que permite hacer la gestion de la reserva de campos deportivos de futbol

sintéticos.
e Implementar la aplicacién en la plataforma Android.

e Probar el sistema de gestion de reserva de las canchas con datos de establecimientos

deportivos.



1.3. Justificacién

Esta aplicacion tiene una gran utilidad para los clientes y administradores de las canchas sintéticas
del municipio de Fusagasuga porque permite la reduccion de tiempo en el proceso de alquiler, en
consecuencia, el deportista tiene acceso a la informacién en todo momento y tendra la oportunidad
de observar la ubicacion geografica, disponibilidad de las canchas, costos y tendra la opcién de
pago en linea.

El empresario o administrador se sentira con mas confianza al momento de alquilar los
establecimientos deportivos, mejoraré la calidad del servicio al cliente, analizara la oferta, tendra
un control detallado sobre el funcionamiento de su establecimiento y los beneficios de entrar en el
mundo TIC, todo esto se puede garantizar gracias a la creacion de perfiles y la comparacion del
funcionamiento propio y de las deméas canchas segun la disponibilidad y cualquier otro ambito.
La utilizacion de nuevas tecnologias permite la reduccion en el uso del papel, eliminando de cierta
manera los gastos en la entidad, evitando de este método el dafio ambiental.

Para concluir, se desarrolla una aplicacion mdvil que permitird al usuario hacer reservas,
ubicacidn, disponibilidad, costos, pagos en linea, clientes y mejora en la calidad del servicio de

campos deportivos, usando bases de datos y desarrollo mavil.



1.4.

Alcances y limitaciones

1.4.1. Alcances

CARACTERISTICA DEL ALCANCE

La aplicacion debe permitir realizar la gestion de reserva de un campo deportivo con
cesped sintético de fatbol desde un dispositivo movil con sistema operativo Android.

El sistema debe permitir la autenticacion para dos tipos de usuarios: cliente y
administrador.

El sistema debe permitir realizar la gestion de reserva de un campo deportivo desde una
aplicacion mavil.

El sistema debe soportar un limite determinado de usuarios por hora, para que el servidor
no se sature y trabaje de forma simultanea sin afectar el buen funcionamiento de la
aplicacion.

El prototipo debera mostrar al usuario el costo de los items para los respectivos tipos de

campos deportivos de manera unitaria, como también la disponibilidad del sitio.

El prototipo debe permitir a el usuario la facilidad de la interfaz de la aplicacion a la hora
de hacer su reservacion y su pago.

Tabla 1. Alcance del proyecto



1.4.2. Limitaciones
NUMERO DE
LIMITACIONES

LIMITACION 1

LIMITACION 2

LIMITACION 3

DESCRIPCION DE LA LIMITACION

La aplicacion Synthetic App solo estara disponible para

dispositivos con sistema Android.

Se requiere el uso del software libre para la

implementacién de la aplicacion.

Limitaciones en el traslado personal hacia los complejos
deportivos por el confinamiento causado por el Covid-

19

Tabla 2. Limitaciones del proyecto



2. Marco referencial
2.1.Antecedentes

A continuacidn, se realizard un resumen de las mejores aplicaciones para sistemas Android
destinadas al alquiler de campos de césped sintético de futbol, se analizaron las caracteristicas
bésicas como: cantidad de descargas, puntaje en la Google Play Store y una descripcion de la
aplicacion.

e Reva— Reserva de Canchas
Desarrollador: KYNOX S.A
Puntaje: 4,7
Descargas: Mas de 5000

Esta desarrollada para ser una aplicacion que facilite el modo en que se hace la seleccion para
alquiler de canchas sintéticas en el pais de Chile. Trabaja con conexion a internet, brinda
informacion sobre los horarios, ubicacién, costos, disponibilidad y reserva de campos para
distintos tipos de deportes como tenis y baloncesto, cuenta con ubicacion GPS pero su interfaz es
confusa y su usabilidad es compleja, ademas de no tiene pago en linea.

Imagen 1. Interfaz aplicacion Reva.
Fuente: Aplicacion Reva.



e Playlet — Reserva tu cancha de fatbol en el instante
Desarrollador: Playlet
Puntaje: 5
Descargas: Mas de 100.

Esta desarrollada para ser una aplicacion que facilite el modo en que se hace la seleccion para
alquiler de canchas sintéticas a nivel Continental, presta su servicio en Bogota con el inconveniente
de no cubrir en total la extension de la Ciudad y menos la totalidad de los campos, no cuenta con
pago en linea y su ubicacidn se basa en la guia a través de direcciones.

1% 300
139 rem

b 4

Imagen 2. Interfaz aplicacion Playlet.
Fuente: Aplicacion Playlet.
e Reservatu Gol

Desarrollador: Playlet
Puntaje: 4,9
Descargas: Mas de 500.

Esta desarrollada para ser una aplicacion que facilite el modo en que se hace la seleccion para
alquiler de canchas sintéticas por sobre todo a nivel Valle del Cauca, con un gran inconveniente,



no hay informacion de campos en la ciudad de Cali, contando con dos muy buenas caracteristicas
a su favor primero, que brinda servicios adicionales como opcidn de apuesta de bebida o de cancha,
busqueda de arbitro y equipo rival, esta ultima enfatizando en su segunda caracteristica, donde por
el nivel de juego que considere el equipo del usuario tener se busca su rival, no permite los pagos
en linea.

‘Desea Reserva

Cancha: Cancha 1 Principal
Hora: 11:00 AM

Precio: 20.000

Estado: Libre

Apostar Debeda

Apostar cancha
Buscw egupo nval

Buscar arbitro

@acertan QCANCELAR

-

Imagen 3. Interfaz aplicacion Reserva tu Gol.
Fuente: Aplicacion Reserva tu Gol.

En la regién de Manta Ecuador, un grupo de estudiantes de la Facultad de Ciencias Informaticas
desarrollaron una aplicacién para la ubicacion y reserva de canchas sintéticas en esta ciudad.[1]
Es un trabajo extenso en el que paso a paso muestran el desarrollo empleado para la obtencién de
lo que al dia de hoy es el prototipo de su aplicacién, ya que enfocaron sus esfuerzos no en el
desarrollo total, sino en el prototipo de la misma, aqui podemos evidenciar que a traves del uso y
conocimiento de java el desarrollo del proyecto puede ser comprensible y desarrollable.



2.2. Marco conceptual
Resefia histdrica del futbol

La historia moderna del deporte mas popular del planeta abarca mas de 100 afios de existencia.
Comenzo en el 1863, cuando en Inglaterra se separaron los caminos de “rugby-football” y del
“association football” (Asociacion de futbol de Inglaterra), el primer 6érgano gubernativo del
deporte.

El fatbol en sus inicios se trataba de un deporte sin reglas bien definidas y que lo diferenciaran de
los demaés juegos de aquellos en que se lo practicaba simplemente como distraccion. Refiere que
el merito de los ingleses fue aportar el elemento que le hace diferente del tenis, del baloncesto o
de cualquier deporte de pelota que se juegue con los pies, incluidos aquellos que también llevan
en su denominacion la palabra fatbol. El origen del futbol no se debe a los ingleses, pero la manera
en que se debe tocar el baldn, las reglas que se imponen para realizar un juego ordenado y
equilibrado hasta cierto punto fueron madurando a raiz de las ideas de los ingleses y por eso se
reconoce que las primeras reglas del futbol moderno las pusieron ellos. [1]

Césped artificial

Considerando la evolucion historica del césped artificial, este producto se desarrolla en los afios
60 como un sustituto de la hierba natural con el objetivo de solucionar problemas de
mantenimiento, especialmente en instalaciones cubiertas. EI césped artificial se empezd a instalar
en la década de 1960 en Estados Unidos, para sustituir al césped natural. La primera fibra sintética
se construy6 para el estadio cubierto Astrodome de Houston en 1966 y muy pronto se empez6 a
instalar en los estadios de futbol americano y béisbol de toda Norte América. Estos primeros
campos estaban fabricados de fibras de nylon fibrilado.

La introduccién del césped artificial en Espafia, fue en el afio 1973 en Sotomontes, Madrid por el
arquitecto Diaz De Tejado. Fue para campo deportivo de hockey. Por otro lado, el segundo campo
de césped artificial para hockey fue un afio después, en 1974 en Pau Negre, Barcelona. En los afios
70 una compafia alemana desarrolla un producto similar al anteriormente instalado pero fabricado
en polipropileno (PP), un material menos resistente que el Nylon pero que reducia
considerablemente el riesgo de lesiones por abrasion de la piel. Ambos productos se fabricaron
con una base elastica y es lo que hoy se conoce como césped artificial de primera generacion. [2]

Dispositivo movil

Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con algunas
capacidades de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red, con memoria
limitada, que ha sido disefiado especificamente para una funcion, pero que puede llevar a cabo
otras funciones mas generales. De acuerdo con esta definicidn existen multitud de dispositivos



moviles, desde los reproductores de audio portatiles hasta los navegadores GPS, pasando por los
teléfonos moviles, los PDAs o los Tablet PCs. En este trabajo nos centraremos fundamentalmente
en los teléfonos maviles y en los PDASs por ser los tipos de dispositivos mas utilizados y conocidos
en la actualidad, los que ofrecen mayor variedad de aplicaciones multimedia y los que mas
posibilidades de evolucion presentan en este sentido. [3]

“Smartphones” o teléfonos inteligentes.

Un “smartphone” (teléfono inteligente en espafiol) es un dispositivo electronico que funciona
como un teléfono movil con caracteristicas similares a las de un ordenador personal. ES un
elemento a medio camino entre un teléfono mavil clasico y una PDA ya que permite hacer
Ilamadas y enviar mensajes de texto como un movil convencional pero ademas incluye
caracteristicas cercanas a las de un ordenador personal. Una caracteristica importante de casi todos
los teléfonos inteligentes es que permiten la instalacion de programas para incrementar el
procesamiento de datos y la conectividad. Estas aplicaciones pueden ser desarrolladas por el
fabricante del dispositivo, por el operador o por un tercero.

Los teléfonos inteligentes se distinguen por muchas caracteristicas, entre las que destacan las
pantallas tactiles, un sistema operativo asi como la conectividad a Internet y el acceso al correo
electronico. EI completo soporte al correo electrénico parece ser una caracteristica indispensable
encontrada en todos los modelos existentes y anunciados en 2007, 2008 y 2009.

Otras aplicaciones que suelen estar presentes son las cdmaras integradas, la administracion de
contactos, el software multimedia para reproduccion de musica y visualizacién de fotos y video-
clips y algunos programas de navegacion asi como, ocasionalmente, la habilidad de leer
documentos de negocios en variedad de formatos como PDF y Microsoft Office. Una caracteristica
comun a la mayoria de “smartphones” es una lista de contactos capaz de almacenar tantos
contactos como la memoria libre permita, en contraste con los teléfonos clasicos que tienen un
limite para el nimero méaximo de contactos que pueden ser almacenados. Casi todos los teléfonos
inteligentes también permiten al usuario instalar programas adicionales. [3]

Sistemas operativos para dispositivos mdviles

Partiendo de la definicion de sistema operativo: Capa compleja entre el hardware y el usuario,
concebible también como una maquina virtual, que facilita al usuario o al programador las
herramientas e interfaces adecuadas para realizar sus tareas informaticas, abstrayéndole de los
complicados procesos necesarios para llevarlas a cabo.

Podemos deducir que el uso de uno u otro S.O determinaran las capacidades multimedia de los
dispositivos, y la forma de éstas de interactuar con el usuario. Existen multitud de opciones, si bien
las mas extendidas son Symbian, BlackBerry OS, Windows Mobile, y recientemente iPhone OS y
el sistema movil de Google, Android, ademéas por supuesto de los dispositivos con sistema
operativo Linux.[3]



Android

Google es otro de los desarrolladores que coge algo y es capaz de convertirlo en una referencia.
Android es un sistema operativo mévil basado en Linux y Java que ha sido liberado bajo la licencia
Apache version 2.

El sistema busca, nuevamente, un modelo estandarizado de programacion que simplifique las
labores de creacion de aplicaciones moviles y normalice las herramientas en el campo de la
telefonia movil. Al igual que ocurriera con Symbian, lo que se busca es que los programadores
solo tengan que desarrollar sus creaciones una Unica vez y asi ésta sea compatible con diferentes
terminales.

Google promete una plataforma de desarrollo gratuita, flexible, econémica en el desarrollo de
aplicaciones y simple, diferenciada de los estandares que ofrecen Microsoft o Symbian.[4]

React Native

El framework React Native permite desarrollar aplicaciones mdviles, tanto para iOS como para
Android, con JavaScript y creando la interfaz de usuario de la misma manera que se hace en React.
Ademas, ofrece una serie de componentes nativos, es decir, que se corresponden con componentes
en su correspondiente plataforma, que permiten un aspecto visual y rendimiento similar al de las
aplicaciones nativas.

Esta construido sobre Node para realizar, entre otras cosas, el montaje del proyecto y la gestion de
dependencias con el gestor de paquetes npm. Node es un entorno de ejecucion para JavaScript,
cuyo ecosistema de paquetes, npm, es el ecosistema mas grande de librerias de codigo abierto en
el mundo. React Native también ofrece un servidor de desarrollo con compilacion incremental que
permite probar la aplicacion en poco tiempo después de realizar cambios.

Por lo anterior, se requiere tener instalado Node. También hay que instalar Watchman si se quiere
utilizar de forma cdmoda el servidor de desarrollo. Se trata de una herramienta de Facebook que
esta atenta a los cambios que se producen en los ficheros que corresponden al proyecto, lanzando
eventos como respuesta. En este caso, realiza la recompilacion incremental cuando se han
producido cambios en el codigo.

Este framework se ofrece distribuido en dos paquetes npm. Uno de ellos contiene el codigo de
React Native y ha de ser instalado localmente en el proyecto. El segundo se ha de instalar de forma
global y consiste en una serie de comandos Utiles para el uso de este framework (e.g. para
inicializar proyectos, iniciar el servidor de desarrollo o configurar mddulos).

Los mddulos que introducen componentes o codigo nativo traen consigo los ficheros y
configuraciones que hacen falta para su funcionamiento. Se pueden instalar manualmente, o
utilizando uno de los comandos mencionados antes para este propdsito. Algunas librerias pueden
tener detalles que es necesario aplicar de forma manual, y por ello todas suelen incluir una guia de



instalacion. Como es habitual en los frameworks de desarrollo multiplataforma, se ofrecen formas
de crear codigo especifico de plataforma, es decir, codigo que solo se va a ejecutar en la plataforma
indicada.[4]

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de
aviso al usuario. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo
que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos.

En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en
cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios. A pesar de su nombre, JavaScript no
guarda ninguna relacién directa con el lenguaje de programacion Java. Legalmente, JavaScript es
una marca registrada de la empresa Sun Microsystems. [4]

JSX (JavaScript Syntax eXtension)

Se trata de una extension sintactica para JavaScript que permite definir como se renderizan los
componentes de manera parecida a como se haria en un lenguaje de marcado. Su uso no es
indispensable, pero si se ha utilizado en este proyecto debido a la comodidad que conlleva. Esta
libreria esté orientada al desarrollo de aplicaciones de una sola pagina, una tendencia reciente en
las aplicaciones web que se suele conseguir jugando con la visibilidad de los elementos de la
interfaz segun el estado de la aplicacion. Con ello, se consigue una experiencia mas fluida de cara
al usuario. [4]

Firebase

Firebase es una plataforma desarrollada por Google que facilita el desarrollo de apps,
proporcionando un servidor backend para las aplicaciones. Ademas, el mismo backend puede ser
utilizado de forma comdn en diversas plataformas: Android, IOS y web. Firebase proporciona una
solucién eficaz frente no solo a problemas de desarrollo, sino también de escalabilidad a medida
que la base de usuarios de la aplicacion crece, ya que los servidores son proporcionados por
Google. Entre sus funcionalidades se encuentra un servicio de autenticacion, base de datos en
tiempo real, almacenamiento de archivos, solucion de errores, funciones backend, testeo, y medida
de estadisticas recogidas de los usuarios. Aunque al realizar MyBets no se ha hecho uso de todas
estas funciones, si se ha usado una gran parte. A continuacion se explica el papel que ha tenido
cada una de ellas en la aplicacion.[5]

e Base de datos en tiempo real: Firebase proporciona una base de datos noSQL que almacena
datos y los sincroniza en tiempo real. Esto ha sido utilizado para almacenar todos los datos



de las apuestas realizadas, los resultados, datos de los usuarios como los puntos de los que
disponen, y en general, cualquier dato de la aplicacion que necesite ser guardado.

e Autenticacion: Firebase proporciona un método de registro e inicio de sesion que no solo
incluye autenticacion a traves de correo, sino que también permite la autenticacion a través
de proveedores externos como Facebook, Twitter, Github y Google. En el caso de MyBets
se ha utilizado tanto el registro por correo como con el proveedor de Facebook, utilizando
una API destinada para ello.

e Almacenamiento de archivos: Esta caracteristica se ha utilizado para almacenar ciertas
iméagenes que la aplicacion utiliza, asi como las fotos de perfil del usuario. Aunque algunas
de las imégenes se podrian haber guardado de forma local, se ha decidido hacerlo de esta
forma para garantizar que se puedan afiadir nuevos juegos y categorias a la aplicacion sin
necesidad de que los usuarios la actualicen, simplemente utilizando la base de datos y el
almacenamiento.

e Funciones backend: Firebase permite ejecutar cddigo Javascript en el servidor. Esto ha sido
atil en Mybets para codigo que no puede ser ejecutado en la parte del cliente, como por
ejemplo notificaciones de tipo push que han de llegar a una serie de dispositivos cuando se
produce un cambio en la base de datos.[5]

Bases de datos no SQL

Se puede decir que la aparicion del término NoSQL aparece con la llegada de la web 2.0 ya que
hasta ese momento s6lo subian contenido a la red aquellas empresas que tenian un portal, pero con
la llegada de aplicaciones como Facebook, Twitter o Youtube, cualquier usuario podia subir
contenido, provocando asi un crecimiento exponencial de los datos.

Es en este momento cuando empiezan a aparecer los primeros problemas de la gestion de toda esa
informacion almacenada en bases de datos relacionales. En un principio, para solucionar estos
problemas de accesibilidad, las empresas optaron por utilizar un mayor nimero de maquinas pero
pronto se dieron cuenta de que esto no solucionaba el problema, ademas de ser una solucién muy
cara. La otra solucion era la creacion de sistemas pensados para un uso especifico que con el paso
del tiempo han dado lugar a soluciones robustas, apareciendo asi el movimiento NoSQL.

Por lo tanto hablar de bases de datos NoSQL es hablar de estructuras que nos permiten almacenar
informacién en aquellas situaciones en las que las bases de datos relacionales generan ciertos
problemas debido principalmente a problemas de escalabilidad y rendimiento de las bases de datos
relacionales donde se dan cita miles de usuarios concurrentes y con millones de consultas diarias.

Ademas de lo comentado anteriormente, las bases de datos NoSQL son sistemas de
almacenamiento de informacion que no cumplen con el esquema entidad-relacién. Tampoco
utilizan una estructura de datos en forma de tabla donde se van almacenando los datos sino que
para el almacenamiento hacen uso de otros formatos como clave—valor, mapeo de columnas o
grafos. [6]



Pasarela de pagos

Las pasarelas de pagos son sistemas de pago electrénico que permiten la realizacion de pagos y
transferencias entre tiendas electronicas y entidades bancarias de manera segura. Se encargan de
cifrar la informacion confidencial que se requiere para ejecutar transacciones bancarias por las
redes. [7]

Stripe

Stripe es una solucion de pago de terceros, que permite aceptar pagos con tarjeta de débito y
crédito en su tienda online. Se trata de un sistema seguro y rapido, por lo que podra procesar
pagos practicamente al instante. [8]

NodeJS

NodeJS es una tecnologia que se apoya en el motor de Javascript V8 para permitir la ejecucion
de programas hechos en Javascript en un ambito independiente del navegador. A veces se hace
referencia a NodeJS como Javascript del lado del servidor, pero es mucho mas.

La caracteristica mas importante de NodeJS, y que ahora otra serie de lenguajes estan aplicando,
es la de no ser bloqueante. Es decir, si durante la ejecucion de un programa hay partes que
necesitan un tiempo para producirse la respuesta, NodeJS no detiene el hilo de ejecucion del
programa, esperando que esa parte acabe, sino que continla procesando las siguientes
instrucciones. Cuando el proceso lento termina, entonces realiza las instrucciones que fueran
definidas para realizar con los resultados recibidos. [9]



3. Metodologia
El desarrollo de la aplicacion se realizo en 4 fases:

% Fase de toma de requisitos: Se realizaron entrevistas y encuestas a la poblacion asociada a
establecimientos deportivo en Fusagasuga para determinar los requerimientos del prototipo a
disefar.

/7
A X4

Fase de disefio: Se tuvo en cuenta a partir de la toma de requerimientos, el bosquejo general
del prototipo exigido por los usuarios a la hora de ser encuestados, para que las primeras
versiones que fueron probadas a partir de las necesidades exigidas por los clientes.

% Fase de desarrollo: Se implement6 un prototipo haciendo uso de las herramientas escogidas
para su correcto funcionamiento.

% Fase de prueba: Se realizaron las correspondientes pruebas a la totalidad del prototipo teniendo
en cuenta los criterios de aceptacion tomados en la fase de requerimientos.

3.1. Toma de requisitos.

Para la toma de requisitos se realiz6 una encuesta para los administradores y clientes de campos
deportivos sintéticos de Fusagasuga. La encuesta se puede ver en el anexo 1. Asi mismo, se
definieron los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

En Fusagasuga hay aproximadamente 30 campos deportivos sintéticos, la encuesta se realiz6 a 17
administradores y/o propietarios de campos deportivos sintéticos en el municipio y a 101 clientes
de campos deportivos. A continuacién, se muestran los resultados por pregunta.



3.1.1. Encuesta a los administradores y/ propietarios de campos deportivos sinteticos de
Fusagasugéa

¢COMO LE INTERESA RESERVAR
LOS CAMPOS DEPORTIVOS CON
CESPED SINTETICO EN LA CIUDAD
DE FUSAGASUGA?

17 respuestas

® Teléfono

@ Correa
electronico

@ Aplicacion web

Imagen 4. Grafica resultado respuesta de la primera pregunta de la encuesta 1

Un poco mas de tres cuartos de la poblacion encuestada manifestd que le interesaria reservar
campos deportivos con césped sintético a través del teléfono, se podria interpretar que los
encuestados estdn en su mayoria de acuerdo en realizar una aplicacion moévil que beneficie el
servicio a los clientes. También, un cuarto de la poblacion prefiere usar otros medios como correo
electrdnico, llamadas telefonicas o aplicaciones web. Teniendo en cuenta que la mayoria de los
encuestados prefiere reservar a través de su teléfono, este proyecto se enfocé en el desarrollo de
una aplicacion movil.



(EL SISTEMA DE REGISTRO DEL
CLIENTE A LA HORA DE RESERVAR
UN CAMPO DEPORTIVO SE HACE
POR MEDIO DE?

17 respuestas

@® Formato excel
@ Escritoen
cuadermo

@ Aplicativo de base
de datos del
establecimiento

@ Ninguna de las
anteriores

Imagen 5. Grafica resultado respuesta de la segunda pregunta de la encuesta 1

El registro de la informacion de reservas en los campos sintéticos se hace de distintas maneras,
formatos en Excel, de manera manual en cuadernos, a través de un aplicativo de los
establecimientos y en otros casos en bloc de notas o herramientas que manifestaron usar los
encuestados. Sin embargo, ningun sistema de registro tiene una conexion a internet que informe
sobre la disponibilidad de los campos sintéticos a los usuarios. Ademas, los administradores no
pueden gestionar la informacion de la reserva.



(EL ESTABLECIMIENTO DEPORTIVO @
CUENTA CON PAGINA WEB?

17 respuestas

®si
® No

Imagen 6. Grafica resultado respuesta de la tercera pregunta de la encuesta 1

El 58,8% de los encuestados manifestaron tener pagina web, en ella manifiestan informar sobre
los servicios del campo y algunos dicen utilizarla para informar sobre las escuelas de futbol
presentes en los campos, esto es un tema a analizar para poder potencializar o mejorar la aplicacion
con temas referentes a las escuelas de formacidn deportiva.

SI SU RESPUESTA ANTERIOR ES “SI"
(ESTE APLICATIVO WEB LE OFRECE
RESERVAS DEL CAMPO DEPORTIVO,
PAGOS EN LINEA, UBICACION,
IMAGENES DEL TIPO DE CANCHA Y
EL PRECIO DEL CAMPO
DEPORTIVO?

17 respuestas

o s
® o

Imagen 7. Grafica resultado respuesta de la cuarta pregunta de la encuesta 1



Los pocos usuarios que han conseguido hacer ventas por la pagina web manifestaron que es gracias
al numero de contacto publicado, se decir, no se puede reservar desde la pagina web aunque hay
paginas con buena informacion del campo.

¢ LE GUSTARIA QUE UNA

APLICACION WEB QUE LE AYUDARA ¢LE INTERESA RESERVAR EL CAMPO

:J‘EisRI\L’,’!‘)‘;CDAD'“;PF?;:;Z?S;'ZOS DEPORTIVO CON SISTEMA DE
< , PAGO EN LINEA?

ESTA APLICACION CONTARA CON

UBICACION, IMAGENES Y 17 respuestas

ESPECIFICACIONES DEL CAMPO

DEPORTIVO QUE DESEE? ®si
® No

17 respuestas

®si

® o A

Imagen 8. Graficas resultado respuesta de la quinta y sexta pregunta de la encuesta 1

En la pregunta 5 es claro que la totalidad de los encuestados apoyan el desarrollo de la aplicacion,
y en la pregunta 6 la mayoria apoya el pago en linea, estas imé&genes hablan por si solas, tener esta
opinion de parte de los administradores y/o propietarios de los campos deportivos sintéticos nos
hace ver que el desarrollo de la aplicacion puede ser una buena solucién.

3.1.2. Encuesta a los clientes de campos deportivos sinteticos de Fusagasuga

Esta encuesta se realiz6 a 101 clientes de campos deportivos sintéticos en el municipio, arrojando
los siguientes resultados por pregunta.



;COMO LE INTERESA RESERVAR LOS CAMPOS DEPORTIVOS CON CESPED SINTETICO EN LA
CIUDAD DE FUSAGASUGA?

107 responses

@ Aplicacion movil en el telefono
@ Correo electronico
@ Através de una pagina web

Imagen 9. Grafica resultado respuesta de la primera pregunta de la encuesta 2

Cerca de tres cuartos de la poblacion encuestada manifesté mayor interés en la reserva de campos
sintéticos a través de una aplicacion mavil en el teléfono, el porcentaje restante de la encuesta se
divide en 15.8% con reserva a través del correo electrénico y 11.9% con reserva a través de pagina
web, es por eso que se considera importante trabajar con la aplicacion maévil buscando al mismo
tiempo enlazar la cuenta de usuario con el correo electronico y haciendo su interfaz practica en el

uso de una pagina web.

¢ LE GUSTARIA QUE UNA APLICACION MOVIL LE AYUDARA A RESERVAR CAMPOS
DEPORTIVOS EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA?

101 responses

@® sl
® NO

Imagen 10. Grafica resultado respuesta de la segunda pregunta de la encuesta 2

Algunas personas presentaron preferencia por otros medios de reserva mencionados en la pregunta
anterior, la mayoria de ellos, mas exactamente el 99% de los encuestados ve con buenos ojos el
desarrollo de una aplicacién mévil para reservar campos sintéticos.



;LE INTERESA RESERVAR EL CAMPO DEPORTIVO CON SISTEMA DE PAGO EN LINEA?

107 responses

@ s
@ NO

Imagen 11. Grafica resultado respuesta de la tercera pregunta de la encuesta 2

Una de las funcionalidades de la aplicacion mdvil es la reserva con pago en linea, el 98% de los
clientes esté de acuerdo con que la aplicacién movil tenga esta opcion.

;CUAL DE LAS SIGUIENTES FUNCIONES LE PARECE MAS IMPORTANTE PARA IMPLEMENTAR
EN EL USO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA RESERVA Y/O ALQUILER DE UNA CAMPO
DEPORTIVO EN FUSAGASUGA?

107 responses

® Reserva
@ Dizponibilidad
Fago en linea

Imagen 12. Grafica resultado respuesta de la tercera pregunta de la encuesta 2

Tres funcionalidades de la aplicacion son consultadas a los encuestados, la reserva, la
disponibilidad y el pago en linea, ocupando cada una de ellas un porcentaje importante en el
resultado de las respuestas, un poco mas de la mitad considera que es importante informar acerca
de la disponibilidad, es decir, que el cliente usaria esta aplicacién como un medio que le permitiria
revisar en tiempo real y en diferentes canchas la disponibilidad de estas para hacer su eleccion. Asi
mismo, casi un tercio de los encuestados manifesto que la reserva es la funcion mas importante de
la aplicacion, y el restante 14.9% considera el pago en linea, la aplicacion utiliza estas tres
funciones, teniendo en cuenta que se pueden desarrollar paralelamente, la principal intencion es a
través de la interfaz grafica facilitar el acceso a ellas para dar comodidad al usuario.



3.1.3. Definiciones, acronimos y abreviaturas

Nombre Descripcion
UNL Usuario no registrado en la plataforma.
suU Administrador de la _aplicacién (Super
Usuario).
AC Usuario Administrador de un complejo
deportivo.
UL Usuario logueado, consumidor final de la
aplicacion.
ERS Especificacion de Requisitos Software.
RF Requerimiento Funcional.
RNF Requerimiento No Funcional.
Tabla 3. Acronimos y abreviaturas
3.1.4. Caracteristicas de los usuarios
Tipo de usuario Super Usuario

Administracion del sistema en general, con
una descripcion detallada de esta en los

Actividades L
cuadros de caso de uso que estan mas
adelante.

Tipo de usuario Administrador

Actividades Gestionar Complejo Deportivo, operacion que

se basa en borrar, crear, y cambiar
informacidn de los complejos deportivos en
los que se encuentren campos deportivos.

Tipo de usuario Usuario Logueado

Actividades Gestionar su informacién Yy realizar reservas.




Tipo de usuario

Usuario NO Logueado

Actividades

Visualizar informacion de los complejos.

3.1.5. Requerimientos funcionales

Identificacion del requerimiento:

RF-01

Nombre del Requerimiento:

Gestion de administradores

Caracteristicas:

El sistema debe permitir la gestion de los
administradores.

Descripcion del requerimiento:

El sistema debe permitir el registro de
usuarios con el rol de administrador, para
que el administrador maneje su
informacidn de manera personal sin violar
las politicas de uso de datos por parte de
cada uno de los distintos usuarios segun el
caso

Requerimiento NO funcional:

NA

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 4. RF-01 Gestion de administradores

Identificacion del requerimiento:

RF-02

Nombre del Requerimiento:

Gestion de complejos deportivos

Caracteristicas:

El sistema debe gestionar los
complejos deportivos

Descripcién del requerimiento:

El sistema permitira listar, deshabilitar o
editar un complejo deportivo

Requerimiento NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 5. RF-02 Gestion de complejos deportivos




Identificacion del requerimiento:

RF-03

Nombre del Requerimiento:

Gestion de canchas

Caracteristicas:

El sistema permitira la gestion de canchas
asociadas a un complejo deportivo.

Descripcion del requerimiento:

La aplicacion permitird la creacion y
actualizacién de canchas que estan ligadas
a un complejo deportivo.

Requerimiento NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 6. RF-03 Gestion de canchas

Identificacion del requerimiento:

RF-04

Nombre del Requerimiento:

Gestion de deportistas

Caracteristicas:

El sistema debe permitir la gestion de
los usuarios con rol deportista

Descripcion del requerimiento:

El sistema debe permitir el registro de
usuarios con el rol de deportista

Requerimiento NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Tabla 7. RF-04 Gestion de deportistas




Identificacion del requerimiento: RF-05

Nombre del Requerimiento: Chat

El sistema debe permitir buscar cualquier
Caracteristicas: tipo de usuario para iniciar una
conversacion via chat.

- o Al buscar un Complejo o Usuario debe
Descripcion del requerimiento: poder desplegarse una ventana de chat.

Requerimiento NO funcional:

Prioridad del requerimiento:
Media

Tabla 8. RF-05 Chat

Identificacion del requerimiento: RF-06
Nombre del Requerimiento: Gestion de reservas

El sistema debe permitir la gestion de

Caracteristicas: reserva de canchas realizadas por un
deportista

EL sistema debe permitir realizar y

Descripcion del requerimiento: mostrar las reservas realizadas por un
deportista

Requerimiento NO funcional:

Prioridad del requerimiento:
Alta

Tabla 9. RF-06 Gestidn de reservas




Identificacion del requerimiento:

RF-07

Nombre del Requerimiento:

Registro Deportista

Caracteristicas:

El sistema debe permitir a los deportistas
registrarse con verificacion de Google

Descripcion del requerimiento:

Al iniciar debe estar un botdn de iniciar
con Google para su registro.

Requerimiento NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Media

Tabla 10. RF-07 Registro

Identificacion del requerimiento:

RF-08

Nombre del Requerimiento:

Publicacién de eventos

Caracteristicas:

El sistema debe gestionar eventos o
promociones de un complejo deportivo.

Descripcion del requerimiento:

El sistema debe permitir crear, modificar y
publicar un evento o promocion por
complejo.

Requerimiento NO funcional:

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 11. RF-08 Publicacién de eventos




3.1.6. Requerimientos no funcionales

Identificacion del requerimiento:

RNF-01

Nombre del Requerimiento:

Interfaz del sistema.

Caracteristicas:

El sistema debe tener una interfaz para
dispositivos moviles.

Descripcion del requerimiento:

Los usuarios podran acceder al sistema a
través de cualquier dispositivo Android.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 12. RNF-01 Interfaz del sistema

Identificacion del requerimiento:

RNF-02

Nombre del Requerimiento:

Documentacién

Caracteristicas:

Se debe contar con los respectivos manuales
para el debido manejo de la aplicacion.

Descripcion del requerimiento:

Se debe disponer con toda la documentacion
necesaria para gque cada rol pueda utilizar
adecuadamente la aplicacion.

Prioridad del requerimiento: Media

Tabla 13. RNF-02 Documentacion

Identificacion del requerimiento:

RNF-03

Nombre del Requerimiento:

Mensajes de error

Caracteristicas:

La aplicacion debe arrojar alertas para dar
mas informacion al usuario.

Descripcién del requerimiento:

El sistema capturara los errores y mediante un
mensaje de alerta, mostrara el fallo al usuario.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla 14. RNF-03 Mensajes de error




Identificacion del requerimiento: RNF04

Nombre del Requerimiento: Nivel de Usuario

Garantizara al usuario el acceso al sistema de

Caracteristicas: .
acuerdo con el nivel que posee.

Se debe garantizar que cada rol solo tendra
Descripcion del requerimiento: permitido acceder a la informacion que su rol
necesite.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 15. RNF-04 Nivel de usuario

3.1.7. Casos de uso

En los siguientes casos de uso se muestra la interaccion que tiene cada uno de los actores con el
sistema.

3.1.7.1. Caso de uso general

En la imagen 13 se muestra las acciones de todos los usuarios del sistema. Los casos de uso segun
los requerimientos son los siguientes:

e Gestion de administradores
e Gestion de complejos

e Gestion de chanchas

e Chat

e Gestion de reservas

e Registro de deportista
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Imagen 13. Caso de uso general. Autor
3.1.7.2. Caso de uso gestion de administradores

En los casos de uso correspondientes a la gestion de administradores se muestran la totalidad de
funcionalidades con las que cuenta el SU en el sistema, donde se limita sus acciones a crear,
actualizar y habilitar o deshabilitar los usuarios en el sistema.

Gestion administradores

Crear administradores

O
A\

Actualizar informacion
SuU

Habilitar-Inhabilitar usuario

Imagen 14. Caso de uso gestion de administradores. Autor



Identificador CU-001 Nombre Crear Administradores
Requerimiento funcional Actores
RF-01 SU
Entrada Salida
Informacion de administrador Usuario administrador
Precondiciones Postcondiciones
El usuario debe estar registrado como SU NA
Descripcion
1. El usuario ingresa los datos correspondientes
2. El sistema valida los datos
3. Serealiza el registro de un nuevo usuario administrador en la base de datos
Excepciones
1. El usuario ya se encuentra creado en la base de datos
2. No se diligencian todos los datos
Criterios de aceptacion
1. Se guarda el nuevo usuario en la base de datos.
2. Sise cumple alguna excepcion se muestra el mensaje correspondiente de error
Tabla 16. CU-001 Crear administradores
Identificador CU-002 Nombre Actualizar informacion
Requerimiento funcional Actores
RF-01 SuU
Entrada Salida
Informacion nueva de un administrador Datos actualizados
Precondiciones Postcondiciones
El usuario para editar debe estar registrado en NA
la base de datos
Descripcion
1. El usuario ingresa los datos a actualizar.
2. El usuario diligencia los datos.
3. Elsistema valida los datos.
4. El sistema guarda los nuevos datos en la base de datos.
Excepciones
1. Los datos no son validos.
Criterios de aceptacion
1. Lainformacion actualizada se guarda en la base de datos.

Tabla 17. CU-002 Actualizar informacion




Identificador CU-003 Nombre Habilitar-inhabilitar
usuario
Requerimiento funcional Actores
RF-01 SuU
Entrada Salida
Habilitar o inhabilitar usuario Usuario habilitado o inhabilitado
Precondiciones Postcondiciones
El usuario administrador debe estar creado en NA
el sistema

Descripcion
1. El usuario habilita/deshabilita usuarios administradores.
2. El sistema guarda el estado del usuario en la base de datos.

Excepciones

Criterios de aceptacion
1. El estado del usuario actualizado se guarda en la base de datos.

Tabla 18. CU-003 Habilitar-inhabilitar usuario
1.4.2.1. Caso de uso gestion de complejos

En los caso de uso correspondiente a la gestion de complejos podran ser efectuados por cualquier
administrador creado en la base de datos quien podra crear y administrar todos los complejos con
los que cuente.

Gestionar complejos

Crear complejo

?
AC

Habilitar - Deshabilitar

Imagen 15. Caso de uso gestion de canchas. Autor




Identificador CU-004 Nombre Crear Complejos
Requerimiento funcional Actores
RF-02 AC
Entrada Salida

Informacion de un complejo deportivo

Nuevo complejo deportivo

Precondiciones

Postcondiciones

El usuario debe estar registrado como AC.
Haber aceptado los servicios de Google.

NA

Descripcion

1. El usuario ingresa la informacion del complejo deportivo.

no

El sistema valida.

3. Se realiza el registro de un nuevo complejo deportivo en la base de datos.

Excepciones

1. El Complejo deportivo ya se encuentra registrado en la base de datos.

2. No se diligencian todos los datos.

Criterios de aceptacion

1. Se guarda el complejo en la base de datos.
2. Si se cumple alguna excepcidn se muestra el mensaje correspondiente de error.

Tabla 19. CU-004 Crear complejos

Identificador CU-005 Nombre Actualizar informacién
Requerimiento funcional Actores
RF-02 AC
Entrada Salida
Informacion nueva de un complejo deportivo Datos actualizados
Precondiciones Postcondiciones
El usuario para editar debe estar ligado en la NA
base de datos como administrador del
complejo.
Descripcion

El usuario diligencia los datos.
El sistema valida los datos.

Ao E

El usuario ingresa los datos a actualizar.

El sistema guarda los nuevos datos en la base de datos.

Excepciones

1. Los datos no son validos.

Criterios de aceptacion

1. Lainformacion actualizada se guarda en la base de datos.

Tabla 20. CU-005 Actualizar informacion




Identificador CU-006 Nombre Habilitar-inhabilitar
complejo
Requerimiento funcional Actores
RF-02 AC
Entrada Salida
Habilitar o inhabilitar complejo Usuario habilitado o inhabilitado
Precondiciones Postcondiciones
El usuario para editar debe estar ligado en NA
la base de datos como administrador del
complejo.
Descripcion

1. El usuario habilita/deshabilita un complejo deportivo.

N

El sistema guarda el estado del complejo deportivo en la base de datos.

Excepciones

Criterios de aceptacion
1. El estado del usuario actualizado se guarda en la base de datos.

2. Lainformacion actualizada se guarda en la base de datos.

Tabla 21. CU-006 Habilitar-inhabilitar complejo

3.1.7.3. Caso de uso gestion de canchas

El caso de uso correspondiente a la gestion de canchas corresponde a las funciones exclusivas para
los administradores, a un complejo o establecimiento le puede pertenecer méas de una cancha, por
eso es necesario previamente haber registrado el complejo deportivo.



Gestionar canchas

Crear nueva cancha

Administrar informacion

Habilitar - Inhabilitar

Imagen 16. Caso de uso gestion de canchas. Autor

Identificador CU-007 Nombre Crear nueva cancha
Requerimiento funcional Actores
RF-03 AC
Entrada Salida
Informacion de una cancha Nueva cancha
Precondiciones Postcondiciones
El usuario debe estar registrado como AC. NA
El usuario debe estar ligado a un complejo.
Haber aceptado los servicios de Google.
Haber creado un complejo deportivo.
Descripcion

1. Elusuario ingresa la informacion de la cancha.

N

El sistema valida.

3. Serealiza el registro de una nueva cancha en la base de datos.

Excepciones

1. No se diligencian todos los datos.

Criterios de aceptacion

1. Se guarda la cancha en la base de datos.

2. Si se cumple alguna excepcidn se muestra el mensaje correspondiente de error.

Tabla 22. CU-007 Crear nueva cancha




Identificador CU-008 Nombre Actualizar informacion
Requerimiento funcional Actores
RF-03 AC
Entrada Salida
Informacidn nueva de una cancha. Datos actualizados
Precondiciones Postcondiciones
El usuario para editar debe estar ligado en la NA
base de datos como administrador del
complejo.
Descripcion

El usuario diligencia los datos.
El sistema valida los datos.

Mo E

El usuario ingresa los datos a actualizar.

El sistema guarda los nuevos datos en la base de datos.

Excepciones

1. Los datos no son validos.

Criterios de aceptacion

1. Lainformacion actualizada se guarda en la base de datos.

Tabla 23. CU-008 Actualizar informacion

Identificador CU-009 Nombre Habilitar-inhabilitar
cancha
Requerimiento funcional Actores
RF-03 AC
Entrada Salida

Habilitar o inhabilitar complejo

Usuario habilitado o inhabilitado

Precondiciones

Postcondiciones

El usuario para editar debe estar ligado en la
base de datos como administrador del
complejo.

NA

Descripcion

1. El usuario habilita/deshabilita una cancha.
2. El sistema guarda el estado de una cancha en la base de datos.

Excepciones

Criterios de aceptacion

1. El estado del usuario actualizado se guarda en la base de datos.

Tabla 24. CU-009 Habilitar-inhabilitar cancha




3.1.7.4. Caso de uso chat

En el caso de uso correspondiente al chat se puede buscar otros usuarios para enviar, recibir y
visualizar las conversaciones.

Chat

Buscar usuarios

Enviar mensajes

3 >0
s >0

]

Imagen 17. Caso de uso chat. Autor

Identificador CU-010 Nombre Buscar usuarios
Requerimiento funcional Actores
RF-05 AC, UL
Entrada Salida
Nombre de un usuario Usuarios por nombre
Precondiciones Postcondiciones
El usuario para editar debe estar registrado en NA
la base de datos

Descripcion
1. El usuario ingresa el nombre de otro usuario.
El sistema valida los datos.
3. El sistema devuelve lista de usuarios con el nombre ingresado.
Excepciones
1. El Nombre no corresponde con ningun usuario.

N

Criterios de aceptacion
1. El sistema devuelve una lista de la busqueda ingresada.

Tabla 25. CU-010 Buscar usuarios




Identificador CU-011 Nombre Enviar mensajes
Requerimiento funcional Actores
RF-05 AC, UL
Entrada Salida
Mensajes de texto Mensaje
Precondiciones Postcondiciones
Se debe haber seleccionado otro usuario. NA

Descripcion

1. El usuario ingresa el mensaje a enviar.
2. El sistema recibe el mensaje.
3. El sistema devuelve el mensaje enviado.

Excepciones

Criterios de aceptacion

1. El sistema muestra los mensajes enviados.

Tabla 26. CU-011 Enviar mensajes

Identificador \ CU-012 Nombre Visualizar chats
Requerimiento funcional Actores
RF-05 AC, UL
Entrada Salida
NA Listado de chats
Precondiciones Postcondiciones
NA NA
Descripcion

1. El sistema muestra el listado de las conversaciones del usuario.

Excepciones

1. Aun no cuenta con ninguna conversacion.

Criterios de aceptacion

1. El sistema devuelve un listado de los chats del usuario.

Tabla 27. CU-012 Visualizar chats




3.1.7.5. Caso de uso gestion de reservas

En el caso de uso correspondiente a la gestion de reservas se observan todas las interacciones
correspondientes con la busqueda, seleccion, y reserva de las canchas. Estas funciones las pueden
realizar tanto los administradores como los deportistas, sin embargo, solo el deportista tiene la
funcionalidad de realizar el pago en linea.

Gestidn reservas

Imagen 18. Caso de uso gestion de reservas. Autor
Identificador CU-013 Nombre Seleccionar Complejo
Requerimiento funcional Actores
RF-06 UL
Entrada Salida

Seleccién complejo deportivo

Listado de canchas

Precondiciones Postcondiciones
NA NA
Descripcion
1. El sistema muestra el listado de los complejos.
El usuario elige un complejo deportivo.
3. El sistema muestra el listado de canchas.
Excepciones
1. Aun no existe ningin complejo.
2. Aun no se han creado las canchas.
Criterios de aceptacion

1. El sistema devuelve un listado de canchas que pertenecen al complejo elegido.
2. Al cumplirse alguna excepcion muestra un mensaje con este.

Tabla 28. CU-013 Seleccionar complejo

N




Identificador CU-014 Nombre Seleccionar Cancha
Requerimiento funcional Actores
RF-06 AC, UL
Entrada Salida
Seleccion cancha Horarios disponibles
Precondiciones Postcondiciones
Haber seleccionado un complejo deportivo. NA
Descripcion

1. El sistema muestra el listado de canchas.
El usuario elige una opcion de cancha.

no

3. El sistema muestra un calendario para elegir la fecha a reservar.

Excepciones

1. Aun no existe ninguna cancha.

Criterios de aceptacion

1. El sistema devuelve un calendario para elegir una fecha a reservar.
2. Al cumplirse alguna excepcion muestra un mensaje con este.

Tabla 29. CU-014 Seleccionar cancha

Identificador CU-015 Nombre Seleccionar Horario
Requerimiento funcional Actores
RF-06 AC, UL
Entrada Salida
Fechay hora de la reserva Confirmacidn reserva
Precondiciones Postcondiciones
Haber seleccionado una cancha. NA
Descripcion

El usuario escoge la fecha a reservar.
El sistema valida la fecha a reservar.

El usuario elige un horario.

s e

El sistema muestra una lista de los horarios disponibles en esa fecha.

El sistema redirecciona a una confirmacion de la reserva.

Excepciones

1. No hay horarios disponibles en la fecha.

Criterios de aceptacion

1. El sistema redirecciona a una pagina de aceptacion.
2. Al cumplirse alguna excepcion muestra un mensaje con este.

Tabla 30. CU-015 Seleccionar horario




Identificador CU-016 Nombre Realizar pago
Requerimiento funcional Actores
RF-06 UL
Entrada Salida
Confirmacion del pago Confirmacion de la reserva
Precondiciones Postcondiciones
Haber seleccionado un horario valido para NA
apartar la cancha.
Descripcion
1. El sistema muestra un resumen de la reserva y datos del usuario.
2. Elusuario elige proceder al pago o cancelar la reserva
3. El sistema remite el pago a Stripe.
4. El usuario diligencia los datos para el pago.
5. El sistema confirma la transaccion.
Excepciones
1. Latarjeta del usuario no es valida.
2. Latarjeta del usuario no tiene fondos suficientes.
3. Latransaccion no se efectlia correctamente.
Criterios de aceptacion
1. El sistema devuelve la confirmacion de la transaccion.
2. Al cumplirse alguna excepcion muestra un mensaje con este.

Tabla 31. CU-016 Realizar pago




Identificador CU-017 Nombre Actualizar reservas

Requerimiento funcional Actores
RF-06 AC

Entrada Salida

Seleccion complejo deportivo Listado de canchas
Precondiciones Postcondiciones
Haber seleccionado un horario valido para NA
apartar la cancha.

Descripcion
1. El sistema muestra el listado de los complejos.
El usuario elige un complejo deportivo.
3. El sistema muestra el listado de canchas.

Excepciones
1. Aun no existe ningn complejo.
2. Aun no se han creado las canchas.
Criterios de aceptacion
1. El sistema devuelve un listado de canchas que pertenecen al complejo elegido.
2. Al cumplirse alguna excepcion muestra un mensaje con este.
Tabla 32. CU-017 Actualizar reservas

no

3.1.7.6. Caso de uso registro deportista y creacion de datos

El caso de uso gestion de deportista se realiza con una autenticacion de la cuenta google, en este
caso los deportistas quedan registrados en la base de datos y previamente debieron hacer el registro.

Registro deportista

Registrar con Google <1 ;
UNL
Q 1 Crear datos de deportista

UL

Imagen 18. Caso de uso registro deportista. Autor



Identificador CU-018 Nombre Registrar con Google

Requerimiento funcional Actores
RF-07 UNL
Entrada Salida
Informacion de Google del usuario UL
Precondiciones Postcondiciones
El usuario debe estar vinculado a una cuenta | Aceptar politicas de tratamiento de datos de
de Google en el dispositivo. Google.
Descripcion
1. El sistema toma los datos de la cuenta de Google del usuario.
2. El sistema valida los datos
3. Se realiza el registro de un nuevo usuario en la base de datos
Excepciones
1. El usuario ya se encuentra creado en la base de datos
Criterios de aceptacion
1. Se guarda el nuevo usuario en la base de datos
Tabla 33. CU-018 Registrar con Google
Identificador CU-019 Nombre \ Crear datos de deportista
Requerimiento funcional Actores
RF-04 UL
Entrada Salida
Informacion del del usuario Datos del deportista
Precondiciones Postcondiciones
El usuario debe estar registrado en la base de NA
datos.
Descripcion
1. El deportista administra al sistema algunos datos personales.
2. El sistema valida los datos
3. Serealiza el registro de los datos en la base de datos.
Excepciones
1. Todos los datos no son validos
Criterios de aceptacion
1. Se guarda el nuevo usuario en la base de datos
2. Al cumplirse alguna excepcion muestra un mensaje con este.

Tabla 34. CU-019 Crear datos de deportista




3.2.Disefno del sistema

La segunda etapa de este proyecto es el disefio, aqui se ha tenido en cuenta los requerimientos
obtenidos en la primera etapa para disefiar el producto a obtener y sus principales caracteristicas.

3.2.1. Entidades del sistema

En este apartado se muestran las tablas que contiene la base de datos de la aplicacion, mostrando
en detalle todos sus atributos, tipos de datos y una breve descripcion.

Entidad: Usuario

Atributo Tipo de dato Descripcion
Nombre String Nombre del usuario
Email String Email del usuario
Foto String Foto del usuario
Contrasefia String Contrasefia de ingreso a la
plataforma
Email String Correo electronico Usuario
Telefono String Teléfono del usuario
FechaNto Date Fecha de namr_mento del
usuario
Residencia String Lugar en dond_e reside el
usuario
Pierna String Pierna habil del usuario
Posicion en la que se
Posicion String desempefia en el campo el
usuario
. Identificador del usuario
Userld String dado por la cuenta de Google
createAt Date Fecha exacta en la que fue

creado el usuario
Int Rol que desempefia el
usuario en la aplicacion

Rol

Tabla 35. Entidad usuario



Entidad: Complejos

Atributo Tipo de dato Descripcion
Nombre String Nombre del f:omplejo
deportivo
Apertura Int Horario d_e apertur_a del
complejo deportivo
. Horario de cierre del
Cierre Int . .
complejo deportivo
N . Informacion acerca del
Descripcion String . .
complejo deportivo
Ubicacion String Ubicacion _geograflc_:a del
Complejo deportivo
Imagen String Imagen representaﬂ_va del
complejo deportivo
Telefono String Telefono gle contac_to del
complejo deportivo
Fecha de creacion del
CreateAt Date complejo deportivo en el
sistema
Identificador del usuario que
CreateBy String registro el complejo

deportivo

Tabla 36. Entidad complejos




Entidad: Canchas

Atributo Tipo de dato Descripcion
Imagen String Imagen representatl_va del
complejo deportivo
Tamario de la cancha segln
Tamafio String cantidad de jugadores
admitidos
Precio Int Costo por hora de la cancha
Tipo String Tipo de césped con el que
cuenta la cancha
Techada Boolean Muestra si la cancha es
techada o no
Fecha de creacion del
CreateAt Date complejo deportivo en el
sistema
Identificador del usuario que
CreateBy String registro el complejo
deportivo
Complejosld String Identlflcador del complejo al
cual se le asigna esta cancha
Tabla 37. Entidad canchas
Entidad: Reservas
Atributo Tipo de dato Descripcion
Fecha Date Fecha
Hora de la reserva de la
Hora Int
cancha
Canchasld String Identificador de la cancha
reservada
Cancelado Boolean El estado de pago de la
reserva
Fecha de creacion del
CreateAt Date complejo deportivo en el
sistema
Identificador del usuario que
CreateBy String registro el complejo

deportivo

Tabla 38. Entidad reservas




Entidad: Chat

Atributo Tipo de dato Descripcion
IdChat Int Identificador del _chat entre
dos usuarios
Nombre String Nombre del remitente del
mensaje
Texto String Texto que lleva el mensaje
Userld String Identlflcat_zlor del usuario que
envia el mensaje
FUserld String Identlflca_ldor del usuario que
recibe el mensaje
CreateAt Date Fecha en la que se envio el

mensaje

3.2.2. Modelo entidad relacion

Tabla 39. Entidad Chat

La siguiente ilustracién muestra como se relacionan de cada una de las entidades anteriormente

identificadas.

Imagen 19. Modelo entidad relacion SyntheticApp. Autor



3.2.3. Disefio de interfaces

Para el disefio de las interfaces se realiz6 un prototipado de baja fidelidad, que satisface cada uno
de los requerimientos, estos disefios son realizados para mostrar y comprender como los distintos
usuarios interactuan con el sistema teniendo en cuenta los casos de uso previamente definidos,
posteriormente seran la base de la implementacion de las interfaces de usuario en la aplicacion.

Id requerimiento NA Nombre Logo aplicacion

Imagen 20. Splash Screen. Autor



Id requerimiento

RF-04

Nombre

Gestion de deportistas

Usuario

Contrasena

ot
U

Iniciar sesion

IE Sign in with Google

Imagen 21. Pantalla de inicio de sesion. Autor




Id requerimiento NA Nombre

Navegacion

Nombre de usuario
CO”GO@CO”@O.COIH

Perfil
Chats
Complejos

Cerrar sesion

Imagen 22. Menu lateral de navegacién. Autor




Id requerimiento

RF-04

Nombre

Gestion de deportistas

Nombre de usuario

correo@correo.com

( Fecha nacimiento

( Residencia

C Telefono

)
)
D
)

)

Imagen 23. Formulario primera vez. Autor




Id requerimiento

NA Nombre

Perfil de usuario

Nombre de usuario

correo@correo.com

Nacimiento: DD-MM-AA"
Residencia: Fusagasuga
Telefono: 310 XXX XX XX
Posicién: Defensor
Pierna habil: Diestro

Imagen 24. Pantalla de perfil. Autor




Id requerimiento

RF-05

Nombre

Chat

Nombre Usuario... p

Ver

Ver

Ver

Ver

Ver

Imagen 25. Buscador de usuarios. Autor




Id requerimiento RF-05 Nombre Chat

Nombre Usuario Amigo

correo@correo.com

Enviar mensaje

Nacimiento: XX afios
Residencia: Fusagasuga
Telefono: 310 XXX XX XX
Posicion: Portero

Pierna hébil: Zurdo

Imagen 26. Pantalla de perfil de amigo. Autor




Id requerimiento

RF-05

Nombre

Chat

Nombre de usuario amigo

mensaje

mensaje

Escribir mensaje...

Imagen 27. Pantalla de chat. Autor




Id requerimiento

RF-05

Nombre

Chat

(z) Usuario amigo 2

Imagen 28. Pantalla de chats. Autor




Id requerimiento

RF-02

Nombre

Gestion de complejos
deportivos

Ver

Ver

Ver

Ver

Imagen 29. Pantalla lista de complejos. Autor




Id requerimiento

RF-02

Nombre

Gestion de complejos
deportivos

Nombre Complejo xx

Reservar

Reservar

Reservar

Reservar

Imagen 30. Pantalla lista de canchas. Autor




Id requerimiento

RF-06

Nombre

Gestion de reservas

Wed, 12 Apr

Imagen 31. Selector de fecha. Autor

CANCEL

SET




Id requerimiento

RF-06 Nombre

Gestion de reservas

Lista cde horarios

Reservar cancha entre 8:00-8:59

Reservar cancha entre 9:00-9:59

Cancha reservada 10:00-10:59

Reservar cancha entre 11:00-11:59

Reservar cancha entre 12:00-12:59

Cancha reservada 10:00-10:59

Reservar cancha entre 14:00-14:59

Reservar cancha entre 15:00-15:59

Imagen 32. Lista de horarios. Autor




Id requerimiento

RF-06

Nombre

Gestion de reservas

Realizar pago

Detalles de pedido

Complejo deportivo xx

Tamano: Futbol 5

Horario: 11:00 - 11:59

Techada: Si
Césped: Natural

$00.000

Datos Usuario

Nombre usuario
correo@correo.com
370 xxx XX xX

Realizar pago

-~

(Pagar con stripe j

~

e

s

Imagen 33. Pantalla Realizar pago. Autor




Id requerimiento

RF-06

Nombre

Gestion de reservas

3 r_:mll

=~ Card number

B MM/YY

Remember me

Imagen 34. Pantalla pago con tarjeta. Autor

4 CVC




Id requerimiento

RF-02

Nombre

Gestion de complejos
deportivos

Complejos

Ver

Ver

Imagen 35. Pantalla lista de complejos administrador. Autor




Id requerimiento RF-02 Nombre Gestion de complejos
deportivos

Nuevo complejo

L
C
C
C‘”'»r. no
[
C

Nombre del complejo..

)
Ubicacion. )
D

/'-‘;,u'[lznv; Crerre

Lescripcion

Imagen requerida

Imagen 36. Pantalla formulario de complejos. Autor




Id requerimiento

RF-03

Nombre

Gestion de canchas

Canchas

Futbol 5
Sintético
Techada

Futbol 5
Sintético
Techada

Ver

Ver

Imagen 37. Pantalla lista de canchas administrador. Autor




Id requerimiento

RF-03

Nombre

Gestion de canchas

Nueva cancha

lamano ‘.Il‘ Call

|
ila...

[ipo de césped...

{ |)‘i' ;.ll'.l ‘:!"‘- |-!~l‘ iz‘].

WAWLW LW,

Imagen requerida

C
C
(o
c
C

Imagen.png

a

Guardar

Imagen 38. Pantalla formulario de canchas. Autor




3.3. Implementacion de la aplicacion

La aplicacion se implement6 en el lenguaje React Native y la base de datos esta alojada en
Firebase.

3.3.1. Arquitectura de la aplicacion

La arquitectura de la aplicacién se observa en la imagen 39.

Usuario _ Synﬂ'leﬁcm:_up »
[Persona] [Sistema de la aplicacion]
Deportistas y Administradores Permite a los usuarios realizar
de complejos deportivos Ia creacion, bisqueda y
reserva de complejos
deporiivos
Almacena informacidén R;aiiza transacciones
[|] il
I
Aplicacion SyntheticApp _/

Imagen 39. Arquitectura aplicacion SyntheticApp. Autor
La arquitectura integra los siguientes elementos:

e SyntheticApp: Es la aplicacion que interactua con el sistema de almacenamiento y con la
pasarela de pagos.

e Sistema de almacenamiento: Es un sistema externo el cual se encarga del almacenamiento
de informacion.

e Pasarela de pagos: Es un sistema externo el cual se encarga de las transacciones monetarias.

Los contenedores que usa la aplicacion son los siguientes:

Aplicacion movil: esta al ser una aplicacion envuelta en el area de trabajo de React Native, que es
una herramienta utilizada para construir aplicaciones con la experiencia de una aplicacion nativa
(es decir compatible con Android en este caso, ya que funciona de manera similar a las aplicaciones
propias de este sistema operativo), caracteristicas que le permiten ser fluida y rapida. Este
contenedor es el encargado de comunicarse con la API de la aplicacion.



API de la aplicacion: este es el contenedor encargado de integrar el software, permite que los
productos y servicios de la aplicacion se comuniquen entre si, cdmo el sistema de almacenamiento
y la pasarela de pago.

Base de datos: Es el contenedor encargado de la persistencia de los datos, en el caso de
SyntheticApp se utilizé Firebase, la cual es una base de datos no relacional (NoSQL), esta se
encuentra alojada en la nube, alli almacena y sincroniza la informacién del cliente-servidor. Una
de las grandes ventajas de usar una base de datos como esta en vez de una base de datos SQL es
que da la posibilidad de almacenar documentos con diferente estructura en una misma coleccion.

Pasarela de pagos: es el contenedor encargado del servicio de comercio electronico, en este caso
la pasarela que se utilizo fue Stripe quien se encarga de recibir los pagos de las reservas realizadas
a través de la aplicacion.

Para observar la manera como se relacionan los contenedores de la aplicacion ver la imagen 40.

o - API de la aplicacion
Usuario - bt ] , [Container: JavaScript y
[Personal -= Usa, _ _ Ahies
Provee acceso a los usuarios [Json ] L
Deportistas y Administradores de SyniheticApp via aplicacion E;,ii;g:rdf S;.;?Si:? 'é
de complejos deportivos movil TiETaT
P |
- - !
Recibe y envia informacion . ' .
[Jon] Realiza transacciones
B [J=on]
I
Aplicacion SyntheticApp _/

Imagen 40. Contenedores del sistema SyntheticApp. Autor

Después de observar la interaccion de los contenedores con el sistema se procede a revisar los
componentes por los que se compone la aplicacion los cuales son:

React Navigation: es el componente encargado de administrar el uso de las rutas y navegacion
entre pantallas dentro de la aplicacion.

Componente Ul: Definicion de los elementos del Front-End utilizados en la interfaz.

Redux: Principalmente se utiliza para almacenar los datos que tienen que ser accedidos por todas
las interfaces, como por ejemplo los datos de sesidn del usuario autenticado.



API Service: Componente encargado de realizar y procesar las peticiones al contendedor de la API
de la aplicacion.

Usuario
[Personal

Deporiistas y Administradores
de complejos deporiivos

La interaccion de los componentes se muestra a continuacion en la siguiente ilustracion (Imagen
22).

React Navigation Componente Ul
[Comy el - - _Renderiza_ _ _ [Comy e]
Encargado de renderizar la L Definicion de la interfaz de

ruta de cada pantalla usuario
L - Realiza peticiones
Obtiene informacion i
0
- -
- API service
Redux
[C te] [Componente]
Manejo del estado de la E"p":f?“““;‘; '5‘{::12:;5“’5
aplicacion a nivel global S Rane
Aplicacion SyntheticApp _/

Imagen 41. Componentes SyntheticApp. Autor



3.3.2. Mapa de navegacion

El mapa de navegacion es una es un bosquejo resumido de como se interactda en la aplicacion para
facilitar la comprensién del acceso a cualquier contenido.

Iniclo de sesidon

e

-iP«ﬁl

‘—+ Buscar usuario

— Chat

bt

Registrar
complejos

. Listar canchas

Registrar
canchas

Apartar canchin

L)
- Chat

i oo |
jhsm comple;onl

e

L Listar canchas

Reserva de
_cancha

Reserva de
conchn

.

Pago 2a Lin=a

o |

l: Chat

Imagen 42. Mapa de navegacion. Autor



3.4.Pruebas de la aplicacion

La etapa final esta basada en revisar que los requerimientos planteados al iniciar el proyecto se
cumplan, esta comprobacion permite evaluar el estado de la aplicacion.

3.4.1. Pruebas funcionales

Para la comprobacion de las pruebas funcionales se realizé una matriz donde se hizo una relacién
entre los casos de prueba definidos, con los requerimientos funcionales previamente establecidos
en el presente documento.

Acceso al sistema CP-001

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe conceder el acceso a la navegacion de la aplicacion, siempre y cuando las
credenciales ingresadas pertenezcan a un usuario registrado.

Prerrequisitos

1. Debe existir un usuario registrado

Pasos

1. Se abre la aplicacion en la pantalla de inicio de sesion
2. Seingresa un usuario y contrasefia validas
3. Se hace clic en el botdn de ingreso

Resultado esperado

Se permite el acceso a navegar en la aplicacion, redireccionando a la pantalla de perfil segin
rol que puede ser administrador o SU

Resultado obtenido

Ingreso correcto al sistema

Tabla 40. CP-001 Acceso al sistema



Acceso al sistema con credenciales de Google CP-002

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe conceder el acceso a la navegacion de la aplicacion, cuando un usuario ingrese
con las credenciales de Google que tiene acoplado su dispositivo.

Prerrequisitos

1. Debe tener una cuenta de Google creada

Pasos

1. Seabre la aplicacion en la pantalla de inicio de sesion
2. Se pulsa en el boton de ingresar con Google
3. Se aceptan los términos de Google

Resultado esperado

Se permite el acceso a navegar en la aplicacion, redireccionando a la pantalla de perfil con rol
deportista

Resultado obtenido

Ingreso correcto al sistema

Tabla 41. CP-002 Acceso al sistema con credenciales de Google

Acceso al sistema con credenciales invalidas CP-003

Descripcion del caso de prueba

El sistema no debe permitir el acceso a la aplicacion, si se intenta ingresar con credenciales no
validas

Prerrequisitos

No aplica

Pasos

1. Se abre la aplicacion en la pantalla de inicio de sesion
2. Seingresa un usuario o contrasefia no validos
3. Se pulsa en el boton de ingreso

Resultado esperado

No se le concede el acceso a navegar por la aplicacion

Resultado obtenido

Marca en rojo los campos de texto para mostrar que las credenciales son invalidas

Tabla 42. CP-003 Acceso al sistema con credenciales invalidas




Registro de usuarios administradores CP-004

Descripcion del caso de prueba

La aplicacion debe registrar en la base de datos los usuarios con rol administrador si todos los
datos son validos

Prerrequisitos

El usuario debe estar autenticado y debe tener el rol de SU

Pasos

1. Seingresa a la pantalla de registro de administradores de complejos
2. Se suministra la informacion requerida en el formulario
3. Se pulsa en el boton de registro

Resultado esperado

Mensaje que valide el registro éxito del usuario administrador en la base de datos

Resultado obtenido

Mensaje que valide el registro éxito del usuario administrador en la base de datos

Tabla 43. CP-004 Registro de usuarios administradores

Primer ingreso usuario deportista CP-005

Descripcion del caso de prueba

Cuando un deportista accede por primera vez el sistema debe mostrar un formulario para la
insercion de algunos datos personales.

Prerrequisitos

1. Debe haberse registrado con verificacion de la cuenta de Google.
2. El usuario debe ingresar por primera vez

Pasos

1. Se abre la aplicacion en la pantalla inicio de sesion
2. Seingresa con la autenticacion de Google
3. Se redirecciona al perfil del deportista

Resultado esperado

El sistema mostrara una pantalla donde se debe diligenciar un formulario con los datos del
deportista

Resultado obtenido

El sistema accede a la pantalla de inicio donde muestra el formulario para diligenciar la
informacidn del deportista

Tabla 44. CP-005 Primer ingreso usuario deportista




Lista de complejos administrador CP-006

Descripcion del caso de prueba

Se debe mostrar una lista de los complejos deportivos que administra

Prerrequisitos

1. El usuario debe estar autenticado como administrador
2. Deben existir complejos ligados al id del administrador autenticado

Pasos

1. Se pulsa sobre el boton complejos

Resultado esperado

La aplicacion redirige a la pantalla donde se encuentra el listado de complejos creados

Resultado obtenido

Se muestra una lista de los complejos

Tabla 45. CP-006 Lista de complejos administrador

Lista de canchas administrador CP-007

Descripcion del caso de prueba

La aplicacion debe mostrar todas las canchas previamente registradas

Prerrequisitos

1. Complejo con canchas registradas
2. Usuario autenticado como administrador

Pasos

1. El usuario pulsa el boton canchas en uno de los complejos.

Resultado esperado

La aplicacion debe mostrar la lista de las canchas registradas

Resultado obtenido

Se muestra la lista de canchas correctamente

Tabla 46. CP-007 Lista de canchas administrador




Registro de complejos CP-008

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe registrar un complejo el cual se asocia a un administrador

Prerrequisitos

1. Usuario autenticado con rol Administrador

Pasos

1. El usuario en la lista de complejos debe pulsar el botdn de afadir
2. Sediligencian los datos de manera correcta
3. Se pulsa en el boton de registrar

Resultado esperado

El sistema muestra un nuevo complejo en la lista

Resultado obtenido

Se registra correctamente el complejo deportivo

Tabla 47. CP-008 Registro de complejos

Registro de canchas CP-009

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe registrar canchas de futbol las cuales deben estar ligadas a un complejo

Prerrequisitos

1. Usuario autenticado con rol Administrador
2. Debe existir un complejo registrado por el administrador

Pasos

1. El usuario ingresa a la pagina de registro de productos
2. El usuario diligencia los formularios
3. Sedaclic en el boton de registrar

Resultado esperado

El sistema debe mostrar un mensaje de registro correcto y mostrar al usuario una vista con el
codigo QR generado

Resultado obtenido

Se realizo el registro correcto

Tabla 48. CP-009 Registro de canchas




Mostrar error en el registro de complejos CP-010

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe mostrar un mensaje de error si faltan datos en el formulario

Prerrequisitos

1. Estar autenticado en la aplicacion con rol Administrador

Pasos

1. El usuario debe ingresar a la pantalla de registro de complejos
2. Se llenan algunos datos del formulario
3. Se pulsa el boton de registrar

Resultado esperado

La aplicacion no debe permitir el registro del complejo en la base de datos y mostrar el error
correspondiente

Resultado obtenido

La aplicacion coloca los campos faltantes en rojo

Tabla 49. CP-010 Mostrar error en el registro de complejos

Mostrar error en el registro de canchas CP-011

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe mostrar un mensaje de error si faltan datos en el formulario

Prerrequisitos

2. Estar autenticado en la aplicacién con rol Administrador

Pasos

4. El usuario debe ingresar a la pantalla de registro de canchas
5. Se llenan algunos datos del formulario
6. Se pulsa el botdn de registrar

Resultado esperado

La aplicacion no debe permitir el registro de la cancha en la base de datos y mostrar el error
correspondiente

Resultado obtenido

La aplicacion coloca los campos faltantes en rojo

Tabla 50. CP-011 Mostrar error en el registro de canchas




Registrar reserva CP-012

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe mostrar que la reserva fue exitosa

Prerrequisitos

1. Canchas registradas con anterioridad
2. Usuario autenticado con rol administrador o deportista

Pasos

1. El usuario ingresa a la pantalla de reservas

2. El usuario escoge la cancha que desea realizar la reserva
3. Elusuario escoge el diay la hora de la reserva

4. El usuario hace la confirmacion o pago de la reserva

Resultado esperado

La aplicacion debe mostrar que la reserva fue registrada de manera satisfactoria y no dejar
volver a reservar en ese mismo horario

Resultado obtenido

Se muestra la confirmacion de la reserva y el horario queda desactivado para reservar

Tabla 51. CP-012 Registrar reserva

Reporte de reservas CP-013

Descripcion del caso de prueba

El sistema debe mostrar un reporte con las ventas realizadas

Prerrequisitos

1. Deben existir ventas registradas
2. El usuario debe estar autenticado como propietario o administrador

Pasos

1. El usuario ingresa a la pagina correspondiente

Resultado esperado

El sistema debe mostrar una tabla con las ventas realizadas

Resultado obtenido

Se muestra la tabla con las ventas registradas.

Tabla 52. CP-013 Reporte de reservas




Lista de complejos deportista CP-014

Descripcion del caso de prueba

Se debe mostrar una lista de los complejos deportivos que administra

Prerrequisitos

1. El usuario debe estar autenticado como deportista
2. Deben existir complejos deportivos en la base de datos

Pasos

1. Se pulsa sobre el boton complejos

Resultado esperado

La aplicacion redirige a la pantalla donde se encuentra el listado de complejos creados

Resultado obtenido

Se muestra un carrusel de complejos arriba y un listado abajo

Tabla 53. CP-014 Lista de complejos deportista

Lista de canchas deportista CP-015

Descripcion del caso de prueba

La aplicacion debe mostrar todas las canchas de un complejo seleccionado

Prerrequisitos

1. Complejo con canchas registradas
2. Usuario autenticado como deportista

Pasos

1. El usuario pulsa el boton canchas en uno de los complejos.

Resultado esperado

La aplicacion debe mostrar la lista de las canchas registradas

Resultado obtenido

Se muestra la lista de canchas correctamente

Tabla 54. CP-015 Lista de canchas deportista




Pago en linea CP-016

Descripcion del caso de prueba

La aplicacion debe contar con una pasarela de pagos para realizar las transacciones

Prerrequisitos

1

Haber seleccionado una cancha con anterioridad
2. Estar autenticado como deportista

Pasos

1. El usuario pulsa el boton pagar
2. Elusuario llena los datos de la tarjeta
3. El usuario pulsa la confirmacion del pago

Resultado esperado

La aplicacion debe confirmar el pago

Resultado obtenido

Se muestra la confirmacion del pago y la reserva

Tabla 55. CP-016 Pago en linea

Chat CP-017

Descripcion del caso de prueba

La aplicacion debe contar con la funcionalidad de chat entre los usuarios

Prerrequisitos

1.

Haber llenado el formulario inicial con los datos del deportista

Pasos

wn e

4.

El usuario debe buscar otro usuario

El usuario pulsa en el boton de iniciar conversacion en el otro usuario
El usuario escribe el mensaje

El usuario pulsa en el boton de enviar

Resultado esperado

La aplicacion debe mostrar el mensaje enviado

Resultado obtenido

Se muestran los mensajes enviados y recibidos y un listado de chats

Tabla 56. CP-017 Pago en linea




RF-01 | RF-02 | RF-03 | RF-04 | RF-05 | RF-06 | RF-07 | RF-08
CP-001 X X X X X X
CP-002 X X X X
CP-003 X
CP-004 X
CP-005 X
CP-006 X X
CP-007 X X
CP-008 X
CP-009 X
CP-010 X
CP-011 X
CP-012 X
CP-013 X
CP-014 X
CP-015 X
CP-016 X
CP-017 X

Tabla 57. Matriz de casos de prueba




Conclusiones

La aplicacion SyntheticApp permite visualizar los campos deportivos de Fusagasuga, hacer
la reserva y el pago online por parte de los deportistas.

Las encuestas desarrolladas demuestran que en los campos deportivos no hay tecnologias
para reserva, por eso esta aplicacion llega como una oportunidad de mejorar el servicio y
facilitar la solicitud de canchas y el pago en linea.

React Native facilita el desarrollo de aplicaciones moviles porque se reutiliza codigo a
través de sus componentes y permite usar servicios externos que optimiza el tiempo de
desarrollo y ejecucion.

SyntheticApp se beneficio de algunas herramientas de Firebase tales como: El sistema de
autenticacion, Cloud FireStore, Realtime Database y Storage. Para ambiente de pruebas es
gratuito, pero se puede ampliar la capacidad de almacenamiento dependiendo del plan de

pago.
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ANEXO 1. ENCUESTAS

ENCUESTA PARA LOS ADMINISTRADORES Y/O DUENOS DE CAMPOS
SINTETICOS

1. COMO LE INTERESA RESERVAR LOS CAMPOS DEPORTIVOS CON CESPED
SINTETICO EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA.

TELEFONO CORREO ELECTRONICO APLICACION WEB OTROS

2. (EL SISTEMA DE REGISTRO DEL CLIENTE A LA HORA DE RESERVAR UN
CAMPO DEPORTIVO SE HACE POR MEDIO DE?
FORMATO EXCEL
ESCRITO EN CUADERNO
ALGUN APLICATIVO DE BASE DE DATOS DEL ESTABLECIMIENTO
NIGUNA DE LAS ANTERIORES
OTROS CUALES:

3. (EL ESTABLECIMIENTO DEPORTIVO CUANTA CON PAGINA WEB?

Sl NO

4. SISU RESPUESTA ANTERIOR ES “SI” ESTE APLICATIVO WEB LE OFRECE
RESERVAS DEL CAMPO DEPORTIVO, PAGOS EN LINEA, UBICACION,
IMAGENES DEL TIPO DE CANCHA Y EL PRECIO DEL CAMPO DEPORTIVO.

Sl NO

5. LE GUSTARIA QUE UNA APLICACION WEB QUE LE AYUDARA A RESERVAR
CAMPOS DEPORTIVOS EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA, ESTA APLICACION
CONTARA CON UBICACION, IMAGENES Y ESPECIFICACIONES DEL CAMPO
DEPORTIVO QUE DESEE.

Sl NO

6. LE INTERESA RESERVAR EL CAMPO DEPORTIVO CON SISTEMA DE PAGO
EN LINEA.

Sl NO

4.2 Desarrollo de encuesta a los centros deportivos con el fin de determinar los requerimientos
necesarios para desarrollar el proyecto.

La encuesta se desarrollo de manera virtual, a través de una aplicacion de “Google Formularios”
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@ docs.google.com/forms/d/e.  (8) ©

ShynteticApp

La presente encuesta se realiz6 para
desarrollar el proyecto de grado y la
viabilidad que tiene la aplicacion web para
reservas de canchas sintéticas en la
ciudad de Fusagasuga, se determinara si
la aplicacion web tiene gran impacto y si
la solucion de problemas de reservas de
campos deportivos en la ciudad es viable,
rentable y sostenible para que supla esa
necesidad en los centros deportivos.

* Required

Imagen X. Encabezado encuesta 1 en Google Formulario



¢COMO LE INTERESA RESERVAR LOS
CAMPOS DEPORTIVOS CON CESPED
SINTETICO EN LA CIUDAD DE
FUSAGASUGA? *

O Teléfono
O Correo electronico
O Aplicacion web

O Other:

Imagen X. Primera pregunta de encuesta 1 en Google Formulario

¢EL SISTEMA DE REGISTRO DEL
CLIENTE A LA HORA DE RESERVAR
UN CAMPO DEPORTIVO SE HACE
POR MEDIO DE? *

(O Formato excel
(O Escrito en cuaderno

Aplicativo de base de datos del
establecimiento

Ninguna de las anteriores

Other;

OO O

Imagen X. Segunda pregunta de encuesta 1 en Google Formulario



(EL ESTABLECIMIENTO DEPORTIVO
CUENTA CON PAGINA WEB? *

QO si
ONo

SI SU RESPUESTA ANTERIOR ES “SI”
.ESTE APLICATIVO WEB LE OFRECE
RESERVAS DEL CAMPO DEPORTIVO,
PAGOS EN LINEA, UBICACION,
IMAGENES DEL TIPO DE CANCHA'Y
EL PRECIO DEL CAMPO DEPORTIVO?

.

O si
ONo
fee

Imagen X. Terceray cuarta pregunta de encuesta 1 en Google Formulario



¢ LE GUSTARIA QUE UNA
APLICACION WEB QUE LE AYUDARA
A RESERVAR CAMPOS DEPORTIVOS
EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA,
ESTA APLICACION CONTARA CON
UBICACION, IMAGENES Y
ESPECIFICACIONES DEL CAMPO
DEPORTIVO QUE DESEE? *

O si
ONo

(LE INTERESA RESERVAR EL CAMPO
DEPORTIVO CON SISTEMA DE PAGO
EN LINEA?

O si

ONo
i

Imagen X. Quinta y sexta pregunta de encuesta 1 en Google Formulario



ENCUESTA PARA LOS CLIENTES DE CAMPOS SINTETICOS

1. (COMO LE INTERESA RESERVAR LOS CAMPOS DEPORTIVOS CON CESPED
SINTETICO EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA?

TELEFONO CORREO ELECTRONICO APLICACION WEB OTROS

2. (LE GUSTARIA QUE UNA APLICACION MOVIL QUE LE AYUDARA A
RESERVAR CAMPOS DEPORTIVOS EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA?

Sl NO

3. (CUAL DE LAS SIGUIENTES FUNCIONES LE PARECE MAS IMPORTANTE
PARA IMPLEMENTAR EN EL USO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA
RESERVA Y/O ALQUILER DE UNA CAMPO DEPORTIVO EN FUSAGASUGA?

Sl NO
4. (LE INTERESA RESERVAR EL CAMPO DEPORTIVO CON SISTEMA DE PAGO
EN LINEA?
RESRVA DISPONIBILIDAD PAGO EN LINEA OTROS

encuesta se desarrollo de manera virtual, a través de una aplicacion de “Google Formularios”

;COMO LE INTERESA RESERVAR LOS CAMPOS DEPORTIVOS CON CESPED
SINTETICO EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA? *

(O Aplicacion movil en el teléfono
Correo electranico

A través de una pagina web

O OO

Other:

Imagen X. Primera pregunta de encuesta 2 en Google Formulario



i LE GUSTARIA QUE UNA APLICACION MOVIL LE AYUDARA A RESERVAR CAMPOS
DEPORTIVOS EN LA CIUDAD DE FUSAGASUGA? *

O s
(O nNo

Imagen X. Segunda pregunta de encuesta 2 en Google Formulario

;LE INTERESA RESERVAR EL CAMPO DEPORTIVO CON SISTEMA DE PAGO EN
LINEA? *

O s
O no

Imagen X. Segunda pregunta de encuesta 2 en Google Formulario

;CUAL DE LAS SIGUIENTES FUNCIONES LE PARECE MAS IMPORTANTE PARA
IMPLEMENTAR EN EL USO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA RESERVA Y/O
ALQUILER DE UNA CAMPO DEPORTIVO EN FUSAGASUGA? *

(O Reserva
(O Dpisponibilidad
(O Pagoenlinea

O Other:

Imagen X. Segunda pregunta de encuesta 2 en Google Formulario



ANEXO 2. MANUAL DE USUARIO



