M Universidad
Nacional de
Ingenieria
Facultad de Ciencias y Sistemas

Desarrollo de un sistema web y
movil para la gestion logistica en la
disciplina PowerlLifting
(Levantamiento de potencia) de la
Federacion Nicaragiliense de
Potencia (FENIPO).

Trabajo Monografico para optar al titulo de
Ingeniero de Sistemas

Elaborado por Tutor:
Br. Mario José Br. Enmanuel Br. Wilmer Antonio MSc. Ariel Chavez
Delgadillo Ruiz Antonio Calero Lépez Lopez Torufo
Carnet: 2015-0028U Sequeira Carnet: 2014-0824u
Carnet: 2015-0093U

19 de abril de 2023
Managua, Nicaragua






Dedicatoria

Dedicada a nuestros padres Mario Antonio Delgadillo Mendoza, Brenda Ruiz
Vallejos, Gema Carolina Sequeira Aguirre, Marcio Antonio Calero, Wilberth de
Jesus Lopez Guevara, Magaly del Socorro Lopez y demés familiares y amigos

que formaron parte desde el inicio de nuestra formacién universitaria.

También a nuestros docentes y tutor que nos brindaron su conocimiento y

sabiduria para la culminacion de este trabajo monogréafico.



Agradecimientos

Primeramente, agradecer a Dios por brindarnos la oportunidad de llevar a cabo este
trabajo y guiarnos a lo largo de todo el proceso. Su amor y misericordia han sido el

pilar fundamental durante nuestra formacion.

A nuestro tutor Msc. Ariel Eduardo Chavez Torufio por su dedicacién y apoyo en la
realizacion de este trabajo. Sus comentarios y sugerencias han sido de gran ayuda

en nuestro proceso de culminacion de estudios.

A la Federaciéon Nicaraglense de Potencia FENIPO por brindarnos su apoyo con

los recursos necesarios para llevar a cabo este trabajo monografico.

Al area de Extension y Vinculacion de la Facultad de Ciencias y Sistemas de la
Universidad Nacional de Ingenieria, por confiar en nosotros para la realizacion de

este proyecto.



Resumen

El presente trabajo monografico titulado “Desarrollo de un sistema web y movil
para la gestion logistica en la disciplina Powerlifting (Levantamiento de
potencia) de la Federacion Nicaraguense de Potencia (FENIPO)” tiene como
objetivo desarrollar un prototipo de sistema de gestion logistica para la disciplina

Powerlifting en la Federacion Nicaragiense de Potencia.

Se pretende realizar un sistema web y mévil que integren los procedimientos
logisticos de la disciplina Powerlifting, que incluye los detalles de competencia,
inscripciones de atletas por gimnasio, categorizaciones, calificacion de los jueces
en cada levantamiento y resultados de los campeones de la competencia llevando
un registro historico ya que actualmente estos procesos son realizados de manera

manual.

En relacion al disefio metodoldgico el estudio es cualitativo de corte transversal, se
aplican instrumentos como la entrevista a colaboradores de la Federacion
Nicaraglense de Potencia (FENIPO), dedicada a promover la participacion activa
del deporte especificamente el Powerlifting a nivel nacional en coordinacién

estratégica con los gimnasios del pais.

Como parte del ciclo del software se utilizard una metodologia agil de desarrollo
basada en scrum framework que permitira dividir las tareas en sprint de manera que

aporten valor al producto final a desarrollar.



Segun los analisis de la aplicacion de entrevistas a diferentes miembros de FENIPO,
se determind que carecen de un sistema que permita agilizar los procesos dentro
de las competencias, generando inconformidades con los atletas y publico en
general. Aca la pertenencia del estudio ya que se dara respuesta a esta necesidad
mediante la creacion de un sistema de informacion web y movil que disminuya

considerablemente los procesos manuales.

Para la creacion de un prototipo de sistema, la primera etapa de analisis de
requerimientos comprende la descripcién de los procesos de las competencias que
realiza FENIPO el cual nos permite conocer los elementos del modelo de negocio

gue definiran actores, entidades, requerimientos funcionales y no funcionales.

Luego del analisis de requerimientos, se inicia la etapa de disefio del sistema. De
acuerdo con los requisitos y modelo de negocio, se describen los componentes del
sistema mediante metodologia UWE que nos permite crear, visualizar y documentar

dichos componentes del sistema a través de modelos.
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l. Introduccién

El Powerlifting es un deporte de fuerza en el que los atletas compiten en tres
ejercicios: sentadillas, press de banca y peso muerto. Cuyo objetivo es levantar la
mayor cantidad de peso posible en cada uno de los tres tipos de levantamientos
mencionados. Esta disciplina no es solo un deporte competitivo, sino que también
se practica como una forma de ejercicio y entrenamiento de fuerza. Muchas
personas han incorporado los ejercicios de powerlifting en su rutina de

entrenamiento para mejorar su fuerza y condicion fisica.

El Powerlifting en Nicaragua ha desarrollado un crecimiento en los Ultimos afios,
gue ha sido notorio segun la participacion de los atletas en las convocatorias de
competencias promovidas por la Federacion Nicaragiense de Potencia (FENIPO),

que es la encargada de desarrollar este deporte a nivel nacional.

El apoyo que ofrece FENIPO a esta disciplina ha generado un espiritu de
competencia, esfuerzo y dedicacion a atletas tanto hombres como mujeres que
participan activamente de esta disciplina, ademas ha ganado participaciéon de un

publico que sigue el desarrollo de estos eventos.

La FENIPO es la encargada de realizar los procesos de publicacion de
competencias abiertas por categorias, inscripcién de atletas, clasificacion de los
atletas, pesajes el dia del evento, levantamientos, resultados de jueces por

levantamiento y resultados finales para conocer los campeones de la competencia.

Todos estos procesos son realizados de manera manual, por lo cual aumenta el

riesgo de cometer errores de digitacion que conllevan a la distorsion en los



resultados finales de la competencia. Ademas, ha sido notorio en las competencias

que el tiempo invertido para generar los resultados es elevado.

Por lo tanto, se considera la realizacién de un sistema que administre la creacion de
eventos, inscripciones de atletas, gestion de las calificaciones de los jueces por los
diferentes tipos de levantamientos y la generacion de los resultados finales de la
competencia. Este sistema nace tras un convenio establecido por el area de
extension y vinculacion de la Facultad de Ciencias y Sistemas FCYS de la
Universidad Nacional de Ingenieria UNI y la Federacion Nicaragiense de Potencia
FENIPO.



Il. Antecedentes

Para la realizacidén de esta investigacion, previamente se indago6 sobre la tematica
en estudio con la Federacion Nicaragiense de Potencia (FENIPO), los cuales son
los encargados de ejecutar el control logistico de las competencias de Powerlifting

a nivel nacional.

Para obtener mas informacién se aplicaron entrevistas con el objetivo de conocer el
alcance del Powerlifting en Nicaragua y el impacto que ha tenido durante los afos

en el desarrollo de los atletas.

Con base en los resultados de la entrevista se logré constatar que no existe ningan
software utilizado para el control de las competencias, dado que la forma de operar
actualmente esta basada en un sistema de tarjetas impresas con un formato donde

se indican los datos y los levantamientos de los atletas de forma manual.

Durante el desarrollo de las competencias, todos los datos son escritos a mano en

las tarjetas que especifican si los levantamientos han sido correctos o han fallado.

Al terminar las competencias, se procede a registrar en un archivo Excel los datos
de las tarjetas, este archivo es una plantilla que ha sido creada a conveniencia por
la Federacion Nicaragliense de potencia que especifica las columnas con los datos

relevantes del atleta y sus resultados en los levantamientos.

La plantilla de Excel posee algunas férmulas basicas para obtener sumatorias y
totales globales, no obstante, no define los campeones del evento por lo que se
toma un tiempo considerablemente alto para poder emitir el acta con los resultados

finales de la competencia.



I". Justificacion

Con la elaboracién del presente trabajo monogréfico se brindara a la Federacion
Nicaraguiense de Potencia una solucién informética que les facilitara varios de sus

procesos logisticos en las competencias.

El sistema permitird a los administradores de gimnasios gestionar los atletas de su
equipo con los datos necesarios a utilizar en competencias, de igual forma podra
inscribir sus atletas a los eventos proximos. Esto haré que el proceso de inscripcion
se realice de manera ordenada en dependencia de la division, categoria, peso,
género y el historial de participaciones en eventos anteriores, de tal manera que se
obtenga el listado de los atletas que compiten subdivididos por la clasificacion que
corresponda.

Teniendo un sistema que nos genere una lista ordenada para el llamado de los
atletas que ejecutaran el levantamiento, ya no se dependera de las tarjetas
manuales. Puesto que con el sistema se ayudara a minimizar el tiempo en las
llamadas a los atletas y en la carga del peso de la barra, dado que el orden se
establece por el peso a levantar.

Por medio del sistema se pretende realizar el registro del resultado de cada
levantamiento emitido por los jueces de la tarima y justificar la decisiébn tomada en
caso de ser un levantamiento errbneo aumentando la confiabilidad de los datos.
Ademas, los resultados seran mostrados de manera automatica al publico ya que
todo se estara transmitiendo en tiempo real por medio de pantallas conforme avance

la competencia.



Dado que los resultados de los levantamientos son registrados en el transcurso de
la competencia, al finalizar el evento se podran generar los resultados finales de
manera automatica, esto reducira de manera significativa el tiempo de espera en

comparacion con el uso de las tarjetas manuales y hojas de Excel.



V. Objetivos

4.1. Objetivo general

e Desarrollar un prototipo de sistema de gestion logistica para la disciplina
Powerlifting en la Federacién Nicaragiuense de Potencia.

4.2. Objetivos especificos

e Analizar el conjunto de normativas de la competencia de la disciplina

Powerlifting para determinar los requerimientos del sistema.

¢ Disefiar un sistema web y movil para la disciplina Powerlifting tomando como

referencia el analisis de requerimientos anteriores.

e Implementar un sistema web y movil para dicha disciplina basado en el

analisis de requerimientos y la etapa de disefio.



V. Marco tedrico

El marco tedrico que se desarrolla a continuacién, permite conocer los conceptos
bésicos que se abordan para la realizacion del sistema de powerlifting. Partimos
hablando de las generalidades de Powerlifting como deporte y las reglas que la
conforman y luego se incluye el andlisis de sistema y las tecnologias necesarias

para llevar a cabo un correcto desarrollo de software.

5.1. Generalidades de Powerlifting

El Powerlifting es un deporte que se practica con una barra cargada con discos de
hierro de unas dimensiones determinadas, cuyo objetivo es levantar el mayor
namero de kilos posibles con la realizacién de sus tres ejercicios basicos que son

la sentadilla, el press de banca y el peso muerto. Doncel, L. (2010).

La competencia consiste en realizar los tres ejercicios basicos, el primero es la
sentadilla, el segundo el press de banca y el dltimo es el peso muerto. Este es el

orden de levantamiento en las competiciones oficiales.

En cada una de ellas el participante posee un nimero de tres intentos donde se
sumaran el maximo de cada uno de los tres ejercicios llevados a cabo para poder
obtener un puntaje conjunto y final. Doncel, L. (2010).

Este deporte esta en continua expansion y en la actualidad segun la International

Powerlifting Federation (IPF) cuenta con mas de 100 paises afiliados.

Este deporte no es olimpico, exceptuando en los juegos Paralimpicos ya que el
anico ejercicio que se realiza es la prueba de press banca que esta dentro del



programa de dichos juegos.

Es considerado un deporte de fuerza, segun datos recopilados por Doncel desde
la edad de Piedra ya se levantaban pesos muertos, no con una barra y unos discos
equilibrados, como en la actualidad, pero si con distintos objetos de trabajo como

troncos o piedras.

5.1.1. Historia del Powerlifting

Se desarroll6 inicialmente en Estados Unidos y Canadd, donde los levantadores,

concentrados solo en la fuerza, se sentian excluidos de las demas competiciones.

En 1967 la Amateur Athletic Union comenz6 a supervisar el deporte a nivel
nacional en los Estados Unidos y ya en 1972 se cre6 la Federacion Internacional
de Powerlifting, a partir de ciertos grupos de EE.UU y otros 12 paises. Doncel, L.
(2010).

Desde ese entonces la International Powerlifting Federation (IPF) es el organismo
internacional que rige el deporte de levantamiento de potencia, reconocida por la
Asociacion General de Federaciones Deportivas Internacionales (GAISF) asi como
el Comité Olimpico Internacional a través de su inclusion en los Juegos Mundiales

y Su participacion como deporte paralimpico en los juegos olimpicos.

Esta federacion también colabora con la Agencia Mundial Antidopaje, por lo cual
se hacen pruebas anti-doping en todas sus competencias y federaciones afiliadas.
También restringe el uso de equipos de apoyo de poliéster de una sola capa en

camisetas y trajes.



Desde su fundacion en 1972 su sede se encuentra en Austria. Cuenta con

federaciones miembros de mas de cien paises con los que se agregan cada afio.

El actual presidente de la IPF es Detlev Albrings, de Alemania. La IPF es la

federacion de Powerlifting mas grande y respetada en el mundo.

Con la fundacion de la Federacion Internacional de Powerlifting en noviembre de
1972, el primer Campeonato Mundial de la IPF oficial en 1973 se llevaria a cabo
en Harrisburg, EE.UU.

En la competicién, los levantamientos pueden realizarse con o sin equipo
(tipicamente referidos como levantamiento “clasico” o “crudo” en el IPF

especificamente).

Equipo en este contexto se refiere a una camiseta de banco de apoyo o un traje 0
calzoncillos de sentadilla/peso muerto. En algunas federaciones, las rodilleras
estan permitidas en la division equipada pero no sin equipar; en otros, pueden

usarse tanto en levantamiento equipado como no equipado.

También se pueden usar cinturones de pesas, rodilleras, mufiequeras y calzado
especial, pero no se tienen en cuenta a la hora de distinguir entre levantamientos

equipados y no equipados.

5.1.2. Categorias del Powerlifting

Las competencias se dividen en 2 modalidades reconocidas denominadas “RAW”
y “Equipado”, y, a su vez, en categorias de peso, edad y sexo. Doncel, L. (2010).

La modalidad RAW consiste en realizar los levantamientos sin material que nos lo



facilité, como pueden ser: vendas soportivas para las rodillas, traje soportivo o

camisa (o “trusa”) de press de banca.

No obstante, se compite con maillot o “Singlet” y si esta permitido el uso de zapatos

planos o con tacon, cinturon, rodilleras y mufiequeras.

Por el contrario, la modalidad equipada consiste en realizar los levantamientos con
la posibilidad de utilizar todo el material nombrado anteriormente, el cual es
especifico para cada movimiento y existen diferentes tipos segun el numero de

capas o grosor de este.

Gracias a esto, el levantador es capaz de mover mas kilos, a la vez que protege

las articulaciones. Esta modalidad tiene mayor antigtiedad que la modalidad RAW.

5.1.3. Reglas

Aunque en los eventos de levantamiento de potencia siempre se compite en
sentadilla, press de banca y peso muerto, las distintas federaciones tienen
diferentes reglas e interpretaciones de las mismas, lo que resulta en una gran

cantidad de variaciones.

La ADAU y la 100% Raw Federation no permiten utilizar vestimenta de ayuda a los
levantadores mientras que la IPF y la Union Atlética Amateur, solamente permiten
una camisa ajustada de un pliegue para sentadilla, peso muerto o banca,

mufiequeras y rodilleras, y un cinturén.

Otras federaciones, tales como la IPA y WPO, permiten camisas para banca
abiertas en la espalda o cerradas, vestimenta de varios pliegues y una gran

cantidad de material de equipamiento.
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En un press de banca en la IPF, la barra puede bajar maximo hasta la parte baja
del esternén, mientras que en otras federaciones la barra puede tocar el abdomen.

Esto acorta la distancia, haciendo mas facil el levantamiento.

5.1.4. Equipamiento y especificaciones

Dentro de este deporte se pueden encontrar diferentes pruebas del mismo:

. Powerlifting RAW. En estos campeonatos se realizan los tres
levantamientos sin material que facilite dichos levantamientos, trajes
compresivos y camisa de press de banca. Las vendas no compresivas,
tanto en rodillas como en mufiecas y el cintur6n estan permitidos en este

tipo de competicion.

. Press de banca movimiento Unico RAW. Solo se realiza el press de banca.
. Peso muerto movimiento unico RAW. Solo se realiza este movimiento.
. Press de banca repeticiones. Con un peso determinado en funcién del

peso corporal se realizan el maximo nimero de repeticiones posibles.
. Powerlifting equipado. Se permiten los materiales que en RAW no

estaban permitidos.

. Press de banca equipado. Se permite el uso de camisa de press de
banca.
o Press de banca + Peso muerto RAW. Se realizan estos dos movimientos.

5.2. Analisis y disefio de sistemas

El analisis y disefio afiade estructura a los sistemas, y constituye una actividad

costosa que de otra manera se realizaria al azar.
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Se puede considerar como una serie de procesos que se llevan a cabo en forma
sistematica para mejorar una empresa mediante el uso de sistemas de informacion

computarizados.

El analisis y disefio de sistemas implica trabajar con los usuarios actuales y
eventuales de los sistemas de informacion para ofrecerles soporte en su empleo de

las tecnologias en un entorno organizacional. Kendall (2011).

El analisis y disefio de sistemas se refiere al proceso de examinar la situacion de
una organizacion con el proposito de mejorar con métodos y procedimientos mas

adecuados. El desarrollo de sistemas tiene dos componentes los cuales son:

. Andlisis: Es el proceso de clasificacion e interpretaciéon de hechos,
diagndstico de problemas y empleo de la informacién para recomendar
mejoras al sistema.

. Disefo: Especifica las caracteristicas del producto terminado.

5.3. Sistemade Informacioén

Un sistema de informacion tiene como principal objetivo la gestion, y administracion
de los datos e informacion que lo componen. Lo importante es poder recuperar
siempre esos datos, y que ademas se tenga un facil acceso a ellos con total

seguridad.
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Los componentes del sistema de informacion, permiten una serie de procesos que
consisten en: la entrada de los datos, la gestion y el procesamiento de estos, el
almacenamiento y la salida para todos aquellos interesados que deseen tener

acceso a este tipo de informacion.

5.4. Ciclo devida de desarrollo de sistemas

El ciclo de vida del desarrollo de sistemas es una metodologia en fases para el
andlisis y disefio, de acuerdo con la cual los sistemas se desarrollan mejor al utilizar
un ciclo especifico de actividades del analista y los usuarios. Aunque cada fase se
presenta de manera discreta, en realidad nunca se puede llevar a cabo como un
paso separado, sino que varias actividades pueden ocurrir al mismo tiempo, e

incluso se pueden repetir. Kendall (2011).

5.5. Lenguaje de modelado unificado (UML)

UML es un lenguaje estandar para escribir planos de software. UML puede utilizarse
para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que
involucre una gran cantidad de software. G.Booch, J. Rumbaugh e i. Jaconson
(2006).

UML es apropiado para modelar desde sistemas informaticos empresariales hasta
aplicaciones distribuidas basadas en la web, e incluso para sistemas embebidos de
tiempo real muy exigentes. Es un lenguaje muy expresivo, que cubre todas las vistas
necesarias para desarrollar y luego desplegar tales sistemas. Aunque sea
expresivo, UML no es dificil de aprender ni de utilizar. Aprender a aplicar UML de
modo eficaz comienza por crear un modelo conceptual del lenguaje, lo cual requiere
aprender tres elementos principales: los bloques basicos de construccién de UML,

Las reglas que dictan cdmo puede combinarse esos bloques y algunos mecanismos
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comunes que se aplican a lo largo de todo el lenguaje. G.Booch, J. Rumbaugh e i.
Jaconson (2006).

5.6. UWE

UWE es un proceso del desarrollo para aplicaciones Web enfocado sobre el disefio
sistematico, la personalizacion y la generacion semiautomatica de escenarios que
guien el proceso de desarrollo de una aplicacion Web, basada en las técnicas de

UML, la notacion de UML y los mecanismos de extension UML.

UWE es una propuesta basada en el proceso unificado UML, pero adaptado a la

web, separa las fases de captura, definicion y validacion.

Este proceso esta dividido en cuatro pasos o actividades:

. Analisis de Requisitos: Fija los requisitos funcionales de la aplicacion
Web para reflejarlos en un modelo de casos de uso. Esto da lugar a los

diagramas de casos de uso.

. Disefio Conceptual: Se construye el modelo conceptual del dominio de
la aplicacion considerando los requisitos reflejados en los casos de uso.

El resultado es el diagrama de clases de dominio.

. Disefio Navegacional: Se obtienen el modelo de espacio de navegacién
y el de estructura de navegacion, que muestra como navegar a través del
espacio de navegacion. El resultado son diagramas de clases que

representan estos modelos.
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. Disefio de Presentacion: Representa las vistas del interfaz del usuario
mediante modelos estdndares de interaccion UML. Matehuala (2019).

5.7. Diagramas de casos de uso

Los diagramas de caso de uso se emplean para modelar el comportamiento de
como un Usuario (Actor) se interrelaciona con un sistema en desarrollo. Estos
diagramas facilitan que un sistema, subsistemas o clases sean mas comprensibles
para los disefiadores y desarrolladores. G.Booch, J. Rumbaugh e i. Jaconson
(2006).

5.8. Diagramas de clases

Los diagramas de clases son los mas utilizados en el modelado de sistemas
orientados a objetos. Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases,
interfaces y colaboraciones, asi como sus relaciones. Los diagramas de clases se
utilizan para modelar la vista de disefio estatica de un sistema. Esto incluye,
principalmente, modelar el vocabulario del sistema, modelar las colaboraciones o

modular el esquema. G.Booch, J. Rumbaugh e i. Jaconson (2006).

5.9. Interfaz de programacion de aplicaciones (API)

Una API es un conjunto de definiciones y protocolos que se utilizan para desarrollar
e integrar el software de las aplicaciones. API significa interfaz de programacion de

aplicaciones.

Las API permiten que sus productos y servicios se comuniqguen con otros, sin
necesidad de saber como estan implementados. Esto simplifica el desarrollo de las

aplicaciones y permite ahorrar tiempo y dinero.
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Las API le otorgan flexibilidad; simplifican el disefio, la administracion y el uso de
las aplicaciones, y proporcionan oportunidades de innovacion, lo cual es ideal al

momento de disefiar herramientas y productos nuevos (o de gestionar los actuales).

5.10. APIREST

Una API REST, es una interfaz de programacion de aplicaciones (APl o APl web)
que se ajusta a los limites de la arquitectura REST y permite la interaccion con los

servicios web de RESTful.

Para que una API se considere de RESTful, debe cumplir los siguientes criterios:

. Arquitectura cliente-servidor compuesta de clientes, servidores vy

recursos, con la gestion de solicitudes a través de HTTP.

. Comunicacion entre el cliente y el servidor sin estado, lo cual implica que
no se almacena la informacion del cliente entre las solicitudes de GET vy

gue cada una de ellas es independiente y esta desconectada del resto.

. Datos que pueden almacenarse en caché y optimizan las interacciones

entre el cliente y el servidor.
. Una interfaz uniforme entre los elementos, para que la informacién se

transfiera de forma estandarizada. Para ello deben cumplirse las

siguientes condiciones:
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o Los recursos solicitados deben ser identificables e independientes de
las representaciones enviadas al cliente.

o El cliente debe poder manipular los recursos a través de la
representacion que recibe, ya que esta contiene suficiente informacion
para permitirlo.

o Los mensajes auto descriptivos que se envien al cliente deben
contener la informacidbn necesaria para describir como debe
procesarla.

o Debe contener hipertexto, lo cual significa que cuando el cliente
acceda a algun recurso, debe poder utilizar hipervinculos para buscar

las demas acciones que se encuentren disponibles en ese momento.

. Un sistema en capas que organiza en jerarquias invisibles para el cliente
cada uno de los servidores (los encargados de la seguridad, del equilibrio
de carga, etc.) que participan en la recuperacion de la informacion
solicitada.

. Cddigo disponible segun se solicite (opcional), es decir, la capacidad para
enviar coédigos ejecutables del servidor al cliente cuando se requiera, lo

cual amplia las funciones del cliente.

5.11. Base de datos

Una base de datos es una fuente central de datos con el fin de que varios usuarios
la compartan para su uso en varias aplicaciones. El corazén de una base de datos
es el sistema de administracion de bases de datos (DBMS), el cual permite crear,
modificar y actualizar la base de datos, la recuperacion de los datos y la generacion
de informes y pantallas. A la persona que asegura que la base de datos cumpla con
sus objetivos se le conoce como administrador de bases de datos. Kendall (2011).
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Base de datos relacionales

Una base de datos relacional es un tipo de base de datos que almacena y
proporciona acceso a puntos de datos relacionados entre si. Las bases de datos
relacionales se basan en el modelo relacional, una forma intuitiva y directa de
representar datos en tablas. En una base de datos relacional, cada fila en una tabla
es un registro con una ID Unica, llamada clave. Las columnas de la tabla contienen
los atributos de los datos y cada registro suele tener un valor para cada atributo, lo
que simplifica la creacién de relaciones entre los puntos de datos.

5.12. MySQL

Gestor de simple instalacion que actua del lado del cliente (servidor) y de codigo
abierto con licencia comercial disponible. Actualmente, pertenece a Oracle

Corporation.

Gestiona bases de datos relacionales, es multiusuario y el mas usado dentro del
software libre. Destaca por requerir de poca memoria y procesador para funcionar,
dando lugar ademas a una mayor velocidad en sus operaciones. Es usado

principalmente para el desarrollo web.

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales. El software de
MySQL es de cbdigo abierto, lo que significa que posibilita que cualquier persona

con un amplio conocimiento de informética pueda utilizar y modificar el software.

Cualquiera puede descargar software MySQL desde internet y utilizarlo sin tener
que pagar por la adquisicion. Ademas de ser un gestor de bases de datos muy
rapido, fiable, y facil la utilizacion, también cuenta con un amplio conjunto de
caracteristicas que lo hace gue se resalte y sea uno de los gestores mas utilizados

en la actualidad.
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5.13. SQLite

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con ACID,
contenida en una relativamente pequefia biblioteca escrita en C. SQLite es un

proyecto de dominio publico creado por D. Richard Hipp.

A diferencia de los sistemas de gestion de bases de datos cliente-servidor, el motor
de SQLite no es un proceso independiente con el que el programa principal se
comunica. En lugar de eso, la biblioteca SQLite se enlaza con el programa pasando

a ser parte integral del mismo.

El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de llamadas simples a
subrutinas y funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos,
debido a que las llamadas a funciones son més eficientes que la comunicacién entre

procesos.

El conjunto de la base de datos (definiciones, tablas, indices, y los propios datos),
son guardados como un solo fichero estandar en la maquina host. Este disefio
simple se logra bloqueando todo el fichero de base de datos al principio de cada

transaccion.

5.14. Lenguajes de Programacién

El lenguaje de programacion es definido como un idioma artificial, formado por
simbolos y reglas sintacticas y semanticas, para expresar computaciones y que

pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento de una
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maquina, expresar algoritmos con precision, o como modo de comunicacion

humana.

Desde 1954 hasta la actualidad se han documentado mas de 2.500 lenguajes de
programacion. Entre 1952 y 1972, la primera época de los lenguajes de
programacion, se desarrollaron alrededor de 200 lenguajes, de los que una decena
fueron realmente significativos y tuvieron influencia en el desarrollo de lenguajes

posteriores.

5.15. Java

Java es un lenguaje de programacion de propdésito general, concurrente, orientado
a objetos que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de

implementacion como fuera posible.

Su intencién es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el
programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo (conocido en inglés como
WORA, o "write once, run anywhere"), lo que quiere decir que el cédigo que es
ejecutado en una plataforma no tiene que ser re compilado para correr en otra. Java
es, a partir de 2012, uno de los lenguajes de programacion mas populares en uso,
particularmente para aplicaciones de cliente-servidor de web.

El lenguaje de programacion Java fue originalmente desarrollado por James Gosling
de Sun Microsystems (la cual fue adquirida por la compafia Oracle) y publicado en
1995 como un componente fundamental de la plataforma Java de Sun
Microsystems. Su sintaxis deriva en gran medida de C y C++, pero tiene menos

utilidades de bajo nivel que cualquiera de ellos.
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Las aplicaciones de Java son generalmente compiladas a bytecode (clase Java)
gue puede ejecutarse en cualquier maquina virtual Java (JVM) sin importar la

arquitectura de la computadora subyacente.

5.16. Dart

Dart es un lenguaje optimizado para desarrollar aplicaciones rapidas en cualquier
plataforma. Su objetivo es ofrecer el lenguaje de programacién mas productivo para

el desarrollo multiplataforma.

Dart esta disefiado para un entorno técnico que es particularmente adecuado para
el desarrollo de clientes, priorizando tanto el desarrollo (recarga en caliente con
estado sub-segundo) como las experiencias de produccién de alta calidad en una

amplia variedad de objetivos de compilacion (web, mévil y escritorio).

Dart también forma la base de Flutter. Dart proporciona el lenguaje y los tiempos de
ejecucién que impulsan las aplicaciones de Flutter, pero Dart también es compatible
con muchas tareas bésicas del desarrollador, como formatear, analizar y probar el

caddigo.

5.17. Framework

Un framework es un entorno de trabajo que tiene como objetivo facilitar la labor de
programacion ofreciendo una serie de caracteristicas y funciones que aceleran el
proceso, reducen los errores, favorecen el trabajo colaborativo y consiguen obtener

un producto de mayor calidad.
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Los framework ofrecen una estructura para el desarrollo y no tienen que estar
sujetos a un unico lenguaje de programacion, aunque es habitual encontrar en el

mercado, distintos frameworks especificos para un lenguaje concreto.

5.18. Spring Boot

Spring Boot es una tecnologia que permite crear aplicaciones auto contenidas, con
esto se puede dejar a un lado la arquitectura y enfocarse unicamente en desarrollo,
delegando a Spring Boot labores como configuracién de dependencias, desplegar

servicios o aplicacién a un servidor y enfocarse Unicamente en crear.

5.19. Flutter

Flutter es un framework de cdédigo abierto desarrollado por Google para crear
aplicaciones nativas de forma facil, rapida y sencilla. Su principal ventaja radica en
gue genera cédigo 100% nativo para cada plataforma, con lo que el rendimiento y

la UX es totalmente idéntico a las aplicaciones nativas tradicionales.

Flutter ha presentado algunas ventajas y caracteristicas que lo hacen destacar

frente a otros frameworks, entre las cuales se destacan:

Hot Reload, esta caracteristica permite realizar cambios y ver las actualizaciones

de manera instantanea.
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El desarrollo de App Nativas, siendo esta la caracteristica mas relevante debido a
gue con Flutter se pueden desarrollar aplicaciones nativas para ambas plataformas
sin la necesidad de escribir coédigo personalizado para las dos diferentes

plataformas.

Alto rendimiento, esto se refiere a la fluidez con la que se miran las aplicaciones ya
que en Flutter estas funcionan a 60fps, lo que da una percepcion de mayor

rendimiento, mejores animaciones, actualizaciones rapidas, etc.

5.20. VueJS

Vue es un framework open source de JavaScript, el cual permite construir interfaces

de usuarios de una forma muy sencilla.

Fue creado por Evan You ex trabajador de Google, fue lanzado en el afio 2014.
Aunqgue inicialmente fue pensado para ser una biblioteca personal, la comunidad
hizo que el proyecto creciera a un ritmo impresionante, posicionandolo hoy en dia
como uno de los Frameworks web mas populares, junto con Angular y React.

5.21. Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software es una disciplina de la ingenieria que comprende todos
los aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la
especificacion del sistema, hasta el mantenimiento de éste después de que se

utiliza. lan Sommerville (2005).
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5.22. El proceso del software

Un proceso es un conjunto de actividades, acciones y tareas que se ejecutan
cuando va a crearse algun producto del trabajo. Una actividad busca lograr un
objetivo amplio (por ejemplo, comunicacién con los participantes) y se desarrolla sin
importar el dominio de la aplicacion, tamafo del proyecto, complejidad del esfuerzo
o grado de rigor con el que se usard la ingenieria de software. Roger S. Pressman
(2010).

A pesar de la variedad de propuestas de proceso de software, existe un conjunto de

actividades fundamentales que se encuentran presentes en todos ellos:

. Especificacion de software: Se debe definir la funcionalidad y

restricciones operacionales que debe cumplir el software.

. Disefio e Implementacién: Se disefia y construye el software de acuerdo
a la especificacion.

. Validacion: El software debe validarse, para asegurar que cumpla con lo

gue quiere el cliente.

. Evolucién: El software debe evolucionar, para adaptarse a las

necesidades del cliente.
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5.23. Metodologia Agile

La metodologia Agile es un enfoque iterativo e incremental para la gestion de
proyectos de desarrollo de software que se centra en el valor del cliente y en la

entrega de software funcional en ciclos cortos y frecuentes.

Ademas, el equipo de desarrollo trabaja en colaboracion con el cliente para definir
los requisitos y prioridades del proyecto, y se enfoca en la entrega de

funcionalidades valiosas en lugar de seguir un plan rigido y predefinido.

También se caracteriza por la retroalimentacién continua y la mejora constante, ya
gue el equipo revisa y ajusta su enfoque a medida que avanza el proyecto, en lugar

de esperar hasta el final para hacer correcciones. Jonathan Rasmusso (2017).

5.24. Scrum Framework

Scrum es un marco de trabajo agil, orientado al trabajo colaborativo y en equipo,
que ayuda a solventar problemas complejos a través de un conjunto de buenas

practicas para alcanzar el mejor resultado posible.

Todo ello, promoviendo el sentido comun, la comunicacion directa y la mejora
continua entre los participantes. Se basa en la Guia Scrum de Ken Schwaber y Jeff
Sutherland, que lo define como un marco ligero, facil de entender y que hace aflorar

los puntos de mejora.
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Scrum organiza el trabajo en ciclos iterativos, conocidos como sprints. Esta forma
de trabajo ayuda a reducir riesgo e incertidumbre dividiendo la actividad en unidades
mas pequenas, lo que acelera la entrega, consigue feedback temprano y fomenta

la mejora continua.

5.25. Métodos de recopilacién de informacion

Hay tres métodos interactivos clave que se pueden usar para obtener los
requerimientos humanos de informacion de los miembros de la organizacion:
entrevistas, disefio de aplicaciones conjuntas (JAD) y encuestas aplicadas a las
personas mediante cuestionarios. Aunque son distintos en su implementacion,
estos métodos tienen muchas cosas en comun. La base de sus propiedades
compartidas es hablar con las personas en la organizacién y escucharlas para
comprender sus interacciones con la tecnologia, a través de una serie de preguntas
cuidadosamente elaboradas, para la elaboracion de este sistema utilizaremos la
entrevista. Kendall (2011).

5.26. Entrevistas

Una entrevista para recopilar informacién es una conversacion dirigida con un
propésito especifico, en la cual se usa un formato de preguntas y respuestas. En la
entrevista hay que obtener las opiniones del entrevistado y lo que siente sobre el
estado actual del sistema, los objetivos de la organizacion y los personales, y los
procedimientos informales para interactuar con las tecnologias de la informacion.
Kendall (2011).
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Pasos para la preparacion de una entrevista:

1. Leer el material sobre los antecedentes. Lea y comprenda todo lo que pueda
sobre los antecedentes de los entrevistados y la organizacion. El sitio web
corporativo, un informe anual actualizado, un boletin de noticias corporativo
o cualquier publicacion que se emita para explicar el funcionamiento de la
empresa al publico son fuentes utiles de informacion. Puede revisar en
Internet cualquier informacion corporativa.

2. Establecer los objetivos de la entrevista. Defina los objetivos de la entrevista
a partir de los antecedentes investigados y de su propia experiencia.

3. Decidir a quién entrevistar. Incluya personas clave de todos los niveles que
se vean afectados por el sistema en cierta forma.

4. Preparar al entrevistado. Para preparar a la persona que va a entrevistar,
llame por teléfono o envie un mensaje de correo electrénico con anticipacion,
de manera que el entrevistado esté preparado; si la entrevista es muy
detallada, envie previamente el cuestionario por correo electrénico para que
el entrevistado pueda pensar en sus respuestas.

5. Decidir sobre los tipos de preguntas y su estructura. Redacta preguntas para
cubrir las éareas clave y el proceso de toma de decisiones que haya

descubierto al momento de determinar los objetivos de la entrevista.
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VI. Andlisis del sistema

6.1. Descripcion de la organizacion

En Nicaragua, el powerlifting no es una disciplina muy popular, pero ha tenido
grandes avances en los ultimos afios, dado que la Federacion Nicaragiense de
Potencia (FENIPO) creada el 17 de marzo del 2015, es la organizacion que regula

y promueve esta disciplina a nivel nacional.

A su vez organiza las competencias entre los diferentes departamentos, municipios
0 gimnasios. Ademas, son los responsables de llevar las estadisticas de los
resultados de competencias que se realizan en el pais, este control permite escoger
a los mejores atletas que puedan representar a Nicaragua en eventos regionales o

internacionales.

Gracias a FENIPO se ha logrado que esta disciplina tome mayor relevancia y
participacion en los atletas del pais pudiendo destacar con presentaciones de un

alto nivel.

Esta federacion ha organizado varios eventos y competiciones en los ultimos afios,
y ha logrado reunir atletas comprometidos con el deporte, los cuales han
representado a Nicaragua en competiciones internacionales y ha logrado varios

récords nacionales.

6.2. Objetivo de la organizacion

La Federacién Nicaragtiense de Potencia (FENIPO) tiene como objetivo: Desarrollar
el deporte de Powerlifting a nivel nacional en sus diferentes categorias, divisionesy

respetar el reglamento internacional.
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6.3. Estructura organizacional

A través de la observacion directa y la entrevista realizada a Oscar Danilo Matute,
presidente de la federacion, se indica que la FENIPO actualmente cuenta con una

estructura organizacional vertical, divididos en los siguientes cargos:

e Presidente

e Vicepresidente
e Tesorero

e Vocales

e Secretario

e Fiscales

La junta directiva de FENIPO esta conformada por nueve miembros distribuidos en
un presidente, tres vicepresidentes, un secretario, un tesorero, dos vocales y un
fiscal, todos enfocados en el cumplimiento de los objetivos planteados en la

organizacion.

6.4. Actores del negocio

Los siguientes actores que se muestran forman parte de los procesos actuales de

la FENIPO para la ejecucion de las competencias de Powerlifting.

e Federacion: Es la encargada de organizar y divulgar los eventos, ademas
es la que realiza las inscripciones y prepara la logistica de las competencias

de Powerlifting.
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e Duefio de gimnasio: Es un miembro afiliado a la federacién que posee un
equipo conformado por atletas de la disciplina de Powerlifting, encargandose
de gestionar su equipo de atletas para la participacion en las competencias.

e Atleta: Es la persona que practica la disciplina de Powerlifting.

e Juez: Se encarga de calificar como malo o bueno cada levantamiento de los
atletas.

e Mesa técnica: Es la encargada de gestionar el proceso de pesaje, calificar
los atletas por division y categoria, ordenar la presentacion de levantamiento
por atleta, controlar el peso siguiente a levantar, registrar los resultados de
los jueces en las tarjetas y emitir los resultados finales de la competencia.
Estos procesos se deben realizar cumpliendo las reglas internacionales de

Powerlifting.

6.5. Procesos operativos

A continuacion, se describen los principales procesos que se llevan a cabo para la

realizacion de las competencias de Powerlifting.

Para iniciar la competencia se debe realizar los siguientes procesos de manera
secuencial, partiendo de las inscripciones de los atletas que participan conforme las

divisiones y categorias.

Posteriormente el dia del evento se inicia con el pesaje de cada uno de los atletas
inscritos a la competencia, este proceso ubica a los atletas en la categoria que

corresponda segun el peso corporal real.
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Terminado el pesaje se prosigue a ejecutar la serie de levantamientos que son
calificados por los jueces. Al finalizar la presentacion de todos los atletas se
registran los resultados en una hoja de Excel que facilita la generacién de los

resultados finales.

Para entender de una mejor manera se presenta el siguiente flujo de proceso, que

detalla las inscripciones:

Publicar en
ublica € Ordenar los
c redes sociales Anexar en una
0 . atletas por
‘S los datos del hoja de excel los division y
o : o
atletas a inscribir ;
] evento categoria
°
O
[T
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un gimnasio? | Enviar datos
o Solicitar por red
_5 < inscripcion No social a
2 o SlJ' federacion
- =]
S <
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Enviar datos
a duefo de
gimnasio
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v
©
£
‘S Recepcionar Enviar los datos
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T atletas
o
=
a
s
o

Figura 1: Diagrama de proceso de inscripciones de atletas a eventos.

Fuente: Elaboracion propia.
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El proceso inicia con la publicacion del evento en las redes sociales de la FENIPO,

esto genera el interés entre cada uno de los atletas y duefios de gimnasios.

Si un atleta desea participar en el evento y es miembro de un gimnasio debe
contactarse con el duefio de su gimnasio para que esté haga el envio de los datos
de los atletas a la federacion. En caso contrario, el atleta debe ponerse en contacto

con la federacién y proporcionar sus datos personales.

La federacidn realiza la clasificacién de los atletas por la divisién y categoria que
correspondan tomando en cuenta género, peso corporal y sus participaciones en

eventos anteriores.

Lo primero que se realiza el dia del evento, es el proceso de pesaje. Para ello se

presenta el siguiente flujo de proceso.

Presentarse a Realizar Proporcionar
o] . N
s tar|ma.de pesaje en O los pesos de
g [1E54/C la bascula X eI LS (el
tipo de
levantamiento
@ ) Se comunica al
g Si atleta que no
a A participara en el
© Buscar atleta Atleta evento
€ en las Inscrito?
‘@ inscripciones
- = No :
© Registrar
g No : los pesos
= Registrar
Si - de arranque
categoria
Realizar &9
inscripcion ——— Atleta se Segun peso
encuentra en

Figura 2: Diagrama de procesos de pesaje de atletas.

Fuente: Elaboracion propia.
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El proceso de pesaje permite conocer el peso corporal real del atleta en el dia de la
competencia para realizar una correcta clasificacion segun la categoria en que

corresponda.

Esto se realiza a los atletas que han cumplido con el proceso de inscripcion, si existe
un atleta sin inscribir esté debe realizar su formal inscripcion para continuar con el

pesaje.

Si un atleta no cumple el peso de ninguna de las categorias existentes para su

division no podra participar en la competencia.

Ademas, en este proceso se deben especificar cuéles seran los pesos de arranque
por cada tipo de levantamiento, es decir el peso inicial en banca, peso muerto y

sentadilla.

Esto con el fin de ordenar la presentacion de los atletas en la tarima y minimizar el

tiempo que conlleva cargar la barra.

Continuando con la competencia, se inician los levantamientos de los atletas. A

continuacion, se presenta el flujo de proceso para los levantamientos.
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Figura 3: Diagrama de proceso de los levantamientos de los atletas.

Fuente: Elaboracion propia.

Para iniciar la competencia con los levantamientos, se deben ordenar los atletas por

el peso de arranque por levantamiento de manera descendente.

El atleta es llamado para realizar su presentacion y es calificado por 3 jueces que

emiten su resultado como levantamiento bueno o malo.
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Cabe destacar que el levantamiento se considera bueno si al menos dos jueces lo
califican como correcto, de esta misma manera para calificarse como un

levantamiento malo.

Este resultado es registrado por la mesa técnica en las tarjetas manuales donde se

indica el tipo de levantamiento, nimero y resultado de los jueces.

Dado que por cada tipo de levantamiento se realizan 3 rondas, se debe especificar
a la mesa técnica cudl seré el siguiente peso a levantar. Este peso debe ser mayor
o igual al peso anterior.

Terminada la presentacion de cada uno de los tipos de levantamiento por todos los
atletas, se procede a registrar los resultados escritos en las tarjetas manuales a una

hoja de Excel que calcula los campeones del evento.

6.6. Analisis de requerimientos

6.6.1. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema sera capaz de

realizar.

De igual manera, explican la forma en la que el sistema debe reaccionar a entradas

particulares y como debe comportarse en situaciones particulares.
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Los requerimientos funcionales del sistema son los siguientes:

Cédigo Descripcion del requerimiento

RF-001 El sistema debe ser capaz de administrar los usuarios del sistema

RF-002 El sistema debe contemplar los siguientes roles a los usuarios:
Administrador del sistema, Administrador de gimnasio, juez, mesa
técnica y administrador de eventos.

RF-003 El sistema debe permitir la administraciéon de las categorias que
participan en las competencias clasificadas por género y divisiones.

RF-004 El sistema debe permitir la administracion de paises, departamentos
y municipio.

RF-005 El sistema debe permitir la administracion de los pesos de los discos
clasificados por la unidad de medida de libras o kilogramos.

RF-006 El sistema debe contar con la administracion de eventos

especificando las divisiones y categorias a participar, tipos de
levantamientos, nimero de tarimas, jueces por tarima, miembros de
la mesa técnica, discos disponibles por tarima y datos generales del

evento (fecha, nombre, ubicacion).
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RF-007

El sistema debe contar con una administracion de gimnasios que

permitira asignar usuario responsable del gimnasio.

RF-008

El sistema debe permitir que el administrador del gimnasio agregue
y actualice atletas con el fin de inscribirse en los eventos disponibles.

RF-009

El sistema debe mostrar los eventos disponibles con los atletas
inscritos para registrar el peso corporal y los pesos de arranque de
cada tipo de levantamiento. Este proceso debe tener una opcidn
capaz de abrir y cerrar el proceso de pesaje, que permita iniciar los
levantamientos de los atletas.

RF-010

El sistema debe permitir las inscripciones de los atletas mientras no

se haya finalizado el proceso del pesaje.

RF-011

El sistema debe reclasificar al atleta en una division y categoria segun
su género y peso corporal registrado el dia del evento.

RF-012

El sistema debe tener una opcion capaz de abrir cada tipo de

levantamiento por tarima.

RF-013

El sistema debe mostrar el listado de atletas por orden de peso
ascendente y mostrar el detalle del atleta con su levantamiento y el

resultado de los jueces.
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RF-014 El sistema debe permitir registrar el peso del siguiente levantamiento
validando que el nuevo peso sea mayor o igual al anterior.

RF-015 El sistema debe permitir administrar las justificaciones de los
levantamientos incorrectos clasificados por tipo de levantamiento.

RF-016 El sistema debe poseer un médulo mévil que muestre los datos del
atleta en tarimay asigne el resultado del levantamiento como correcto
0 incorrecto, en caso de incorrecto debe de seleccionar el motivo.

RF-017 El sistema debe generar un reporte con los resultados de los atletas
por division y categoria.

RF-018 El sistema debe permitir que el atleta se retire luego de su primer

levantamiento por cada tipo.

Fuente: Elaboracion propia.

6.6.2. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son aquellos requerimientos que no se refieren

directamente a las funciones especificas que proporciona el sistema, sino a las

propiedades emergentes de este, tales como fiabilidad y tiempo de respuesta.
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De forma alterna, también definen las restricciones del sistema. Los requerimientos

no funcionales pueden venir de las caracteristicas requeridas del uso del sistema

(requerimiento del usuario), de la organizacion que desarrolla el software

(requerimientos del sistema) o de fuentes encargadas en la proteccion de la

informacion (requerimientos de seguridad).

De acuerdo con esta definicion los requerimientos no funcionales del sistema son

los siguientes:

Requerimientos del usuario: Derivan de politicas y procedimientos existentes en

la organizacion del cliente y en la del desarrollador.

Cédigo Descripcion del requerimiento

RU-001 El sistema debe ser de facil manipulacion para los usuarios
mostrando mensajes personalizados de error, advertencias o de
confirmacion, en cada una de las operaciones realizadas. Esta
informacion le servird al usuario de guia para saber si el sistema
realiza de forma satisfactoria sus funciones.

RU-002 El sistema de mantener una comunicacion fluida con el usuario
basado en patrones de interaccion con la interfaz gréfica.

RU-003 El sistema debe estar en idioma espafiol.

RU-004 El sistema debe responder rapidamente a las solicitudes de los
usuarios, con tiempos de carga y de respuesta minimos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Requerimientos del sistema: Especifican el comportamiento del producto, tales

como: requisitos de rendimiento en la rapidez de ejecucion del sistema, memoria

requerida, fiabilidad, portabilidad y usabilidad.

Caodigo Descripcién del requerimiento

RS-001 El sistema web debe ejecutarse en cualquier sistema operativo con
un navegador disponible y acceso a internet conteniendo un disefio
responsivo para garantizar su adecuada visualizacion en los
diferentes dispositivos.

RS-002 La aplicacién mévil debe ejecutarse Unicamente en sistema operativo
Android dado que la FENIPO posee Unicamente dispositivos con el
sistema operativo mencionado.

RS-003 El sistema debe ser facil de mantener y actualizar, con un cédigo bien
estructurado y documentado.

RS-004 El sistema debe ser capaz de agregar recursos de hardware en
tiempo real para satisfacer la demanda del usuario.

RS-005 El sistema debe ser probado y validado exhaustivamente para

garantizar que funcione correctamente en todos los escenarios

posibles.
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RS-006

El sistema debe validar que se esta utilizando la ultima version de la

aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion propia.

Requerimientos de Seguridad: Incluye los requerimientos que contemplan la

seguridad del sistema.

Cédigo Descripcion del requerimiento

RSE-001 El sistema debe contemplar los diferentes grupos de usuario con sus
permisos asociados segun rol que ejecuta, autenticandose con su
nombre de usuario y contrasena.

RSE-002 El sistema debe ser seguro contra ataques externos y garantizar la

confidencialidad, integridad y disponibilidad de los datos.

Fuente: Elaboracion propia.
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VIl. Disefo del sistema

De acuerdo con el analisis de requerimientos realizados, se proceden a disefiar los

elementos del sistema basado en la metodologia UWE del lenguaje unificado de

modelado UML para aplicaciones web que nos permite crear, visualizar y

documentar dichos componentes del sistema a través de modelos.

7.1. Modelo de casos de usos del sistema

Este diagrama nos sirve para ilustrar las funcionalidades de nuestra aplicacion con

correspondencia a los usuarios y los permisos que posea segun el rol.

Los usuarios involucrados en el sistema se describen a continuacién como actores

del sistema.

i"

Es el encargado de la gestion de usuarios.

Administrador del sistema

S

Administrador de gimnasio

Es el encargado de administrar los atletas de su
gimnasio.

i_.

Es el encargado de gestionar los eventos.

Administrador del evento

e

Es el encargado de emitir el resultado de cada
levantamiento realizado por los atletas en el evento.

Juez

%_a

Es el encargado de realizar 10s procesos operativos
durante la competencia.

Técnico

Figura 4: Actores del sistema

Fuente: Elaboracién propia
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Los actores son usuarios del sistema que tiene un rol definido, y en el contexto de
ese rol tiene interacciones con diferentes pantallas del sistema. Una persona puede
realizar el rol de mas de un actor, a pesar de que sélo asume un rol durante una

interaccion de caso de uso.

Administrador del sistema: Es el encargado de la creacién de los usuarios
asignando los roles en el sistema, ademas realiza la administracion de los gimnasios

asignado su responsable.

Administrador de gimnasio: Es el encargado de administrar los atletas de su
gimnasio que compiten en los eventos y realizar las inscripciones en los eventos

disponibles. También es capaz de realizar traslados de atletas.

Juez: Es el encargado de emitir el resultado de cada levantamiento realizado por

los atletas en el evento.

Mesa técnica: Es el encargado de realizar el registro del peso corporal, ademas
registrar el peso de cada uno de los levantamientos a realizar en cada ronda.
También sera responsable de establecer las etapas del evento.

Administrador de evento: Es el encargado de administrar los eventos

especificando las condiciones utilizadas en el evento.
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El siguiente diagrama muestra los casos de uso para el administrador del sistema
quien se encarga de registrar los usuarios y asignar los roles correspondientes,
ademas realiza la afiliacion de los gimnasios, gestion de categorias, razones de
denegacién y gestion de los discos. También es responsable de gestionar los

paises, departamento y municipios.

package Requirements [ E% Caso de Uso Administrador U

I4_,/‘"’"v«processing» >
= — ———__ «include» ) Gestionar Roles
eprocessings 2 S e
Gestionar Usuarios

v/"";:processing» >
( Gestionar
Gimnasios
e //
Administrador del Sistemax/ «processing» 3y ™
( Gestionar
Categorias

-~ eprocessings DV\\

=2 TR Gestionar
,// N l‘.‘b Razones de
,-’ «processings » “._ Denegacion
| Gestionar Paises

-l zextends e
-z >

.
/

zprocessings > I —

( Gestionar «extends s o
e \_Departamentos p—— ..I/ “g::‘eiz::?” b2 I
/7 «processings 5% "\ = \_ Municipios
( Gestionar
3 Discos

Figura 5: Diagrama de casos de usos del administrador del sistema.

Fuente: Elaboracion propia.

Se presenta el diagrama de caso de uso del administrador de eventos, destinado a
gestionar la configuracion de los eventos, esto permitira asignar los miembros de la

mesa técnica y de igual forma a los jueces por tarima en un evento en especifico.
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package Requirements [ @ Caso de Uso Administrador Evento ]J

i@ «processings D\'
| Agregar Jueces
\ por Tarima

|«include»

— - =,

_— SoEt - > .

o . o i T
/~ aprocessings > . L2 i 3 rocessin
/ Agregar cincludes ,~ €Processing> 35 «includes ,‘/ o >
(' cx A - — = Gestionar - - = Agregar
egorias a Eventos miembros a

Utilizar Mesa Tecnica

P
Administrador del Evento

Figura 6: Diagrama de casos de uso del administrador de evento.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se presenta el diagrama de casos de uso para el administrador de

gimnasio. Este sera capaz de gestionar los atletas que participan en su gimnasio,

esto con el fin de inscribirlos a los eventos que la federacion publique. Ademas, se

podra actualizar el gimnasio a un atleta en especifico.

package Requirements|[ @ Caso de Uso Administrador Gym ]/]

p " eprocessings >
( Gestionar

o T
zprocessings >

x/ ) Realizar
|

Inscripcion
\ de Atletas a
\.\ Competencia
/"‘{: S = —‘777”"\,
~ =processing= 3>
( Actualizar el
Gimnasio a
h Atleta

=
Administrador de Gimnasio

Figura 7: Diagrama de casos de uso del administrador de gimnasios.

Fuente: Elaboracion propia.
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El siguiente diagrama muestra los casos de uso para el técnico que se encarga de

los procesos de pesajes y levantamientos durante la competencia.

package Requirements | @ Caso de Uso Tecnico ]J

" &processings 5’
o Cerrar el Pesaje
- ~ zextends _ =

b
/" eprocessings > o
| Abrir el Pesaje
) L ~—~ __ «includes . =
= ¥ eprocessing»s 3y é
| Listar Eventos Tecnico
\ Disponibles
. cincludes —~ ~ .
g = N cincludes
AN

~ ~ -
/ e

<cincludes / 2 3
/ «browsings D

| Mostrar Detalle
\ de Levantamiento

/ «browsing»

[ Mostrar Lista de
\ Tarimas

_

/ eprocessings 33y

——«include» _
3 o

[ Abrir Tipo de v &
\ Levantam_iento «processings
por Tarima | Asignar Pesos
{ de Siguiente

Levantamiento

~ «extends
<

e
s 2o e

" Retirar Proximo

Figura 8: Diagrama de casos de uso del técnico.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacién, se muestra el diagrama de casos de uso pare los jueces cuya
funcién basicamente es la de calificar los levantamientos y a su vez justificar si el

levantamiento es considerado incorrecto.

package Requirements [ @ Caso de Uso Juez ]J

«processings >
|‘ Emitir Resultado
\ del
Levantamiento

zincludes ~
~

S~ < >->\< o v
/ «browsings I:l / zprocessings >
| Mostrar Datos ( Justica_r

\ Levantamiento

( _'_’__’___,___,_,_q' del Atleta en
- : Tarima Incorrecto

-~
Juez

Il
|
|
|
|I
/
\
\/
l\
|
|
J

Figura 9: Diagrama de casos de usos del juez.

Fuente: Elaboracion propia.
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El siguiente diagrama muestra los casos de uso del sistema de Powerlifting con las relaciones de los usuarios segun su rol dentro del sistema.

package Requirements [ @Use Case Diagram ]J

. \\
zprocessings >
Gestionar Usuarios

massing» »

( Gestionar
Gimnasios

wprocessing» »

( Gestionar
Categorias

Administrador del Sist:

«processings
Gestionar
Razones de
Denegacion

«processings
Gestionar Paises

—zextends —_—
-
-
gprocessings >
Gestionar
Departamentos

messingx »

( Gestionar
Discos

ﬂprocessing» »
Gestionar

Atletas |

Utilizar
Administrador de Gimnasio «processings 33
Realizar
Inscripcion
de Atletas a

Competencia

«processings
Actualizar el
Gimnasio a
Atleta

zprocessings
Agregar

Categorias a

———

ﬂrocessing»
Gestionar

B TR —
«includes eprocessings 3
= Gestionar Roles

Municipios

> _sinclude

N

eprocessings >
Emitir Resultado

del
Levantamiento

zextends

«processings >
Justicar

Levantamiento

Incorrecto

>

—

eprocessing» >
Agregar Jueces
por Tarima

Leincludes |
|
~ - l

Gestionar

Eventos

«includes

Administrador del Evento

zincludes

processings >
Abrir Tipo de
Levantamiento
por Tarima

«processings
Agregar
miembros a
Mesa Tecnica

chrowsings

Mostrar Datos
del Atleta en

«processings

Abrir el Pesaje
del Evento

cincludes _.
-

>

cincludes —~ ~
i

Mostrar Lista de

Juez

e
eprocessings 3y
«extends Cerrar el Pesaje

— __ «includes ——

.

—_
—
—_

v eprocessings >
[ Listar Eventos
Disponibles

Tecnico

N zincludes
/ N

-

«includes /
/
/

<browsings
Mostrar Detalle
de Levantamiento

processings >

Asignar Pesos
de Siguiente

Levantamiento

zextends

/

Retirar Proximo
Levantamiento /

Figura 10: Diagramas de casos de usos del sistema

Fuente: Elaboracion propia.
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7.2. Modelo de contenido: En el siguiente diagrama de contenido se visualiza la estructura del sistema por medio de sus entidades con las que cuenta.

package Content[ 6 - Diagrama de Contenido ])
n..1
l Gym
Inscriptions -MName : String pEGonmiia
- -Description : String -Name : String
-BodyWeight : double Athlete -Address : String _Formula : String
-BodyWeightReal : double n..1 - Staits s int Event s SR
-Date : date -BodyWeight : double “Dateintt - date 3
-PressWeightinit : Integer +Regist -Numberétage: Integer = =
1 Typelifting -Deadvveightinit : int IdentifierType +Registrar() n..1 egistrar() -NameEvent : String +Visualizar()
..n - -SquadvWeightinit : Integer - +Modi ( > Sl -Place : String
-Name : String -Status : int -Name : String +Visualizar() +Visualizar() 1.n -DateEr-‘(d Siciate
~Status : int o=
+Registrar() “WeightBarbell : Integer s
+Modificar() I b -Datelnitinscription : date
+Visualizar() -DateEndinscription : date
1En; Municipality i
-Name : String +Registrar() -Name : String
i +Modificar() -Abrev : String
Person e SHEgEITaD +Visualizar() -FactorConversion : double
_— — Divisions -Name : String Modi
Liftinginscription n.4| |Mame: String CivilStatus -lI:astngn;‘ed:a sfhgg S +Visualizar() +Visualizar()
“Weight : Integer - e - - Birthc =
-NumberLifting : Integer . Registrar) -Descruph?.-n : String 1..n _|-identifier : String 3
-Status : boolean +Modificar() - Ay
+Visualizar() +Registrar() 1..n
+Registrar() T :v_odlﬁlgar()
+Visuzalizar() 1..n isualizar() Department
-name : String -
Country Discs
Category Gender +Registrar() -name : String 150 -Weigth : double
-MinWeight : Integer n..1 -Name : String T n +Modificar()
1..n -MaxWWeight : Integer +Visualizar() 1.n +Regi i
= 7 = gistrar() +Registrar()
ReasonsDenied -Name : String A0 +Modificar() +Modificar()
-Name : String +Visualizar() +Visualizar()
-Status : int +Registrar()
+Modificar()
+Registrar() +Visualizar() User . 1..n
+Visualizar() :ll;':se;r\:eg:% : Ztt?lrr!ngg EventPlatform
-Status : int n..A1 Roles -Status : int )
- = -TypeRelation : int
LiftingJudgeResult n..A1 - -Name : String =
1..n 5 +Registrar() -Description : String - n..n
Status : int +Modificar() -Status : int +Registrar()
+Visualizar() +Mpd|ﬁ<;ar()
+Registrar() +Visualizar() pl=umizac
+Visualizar()
+Modificar() 4
i, q )
n..n 1
I 2 ) : ;e.ssions oS < ‘ljokersitA_pp
ResultL ifti -Ip : String = -Version : String
i A Ll -Date : date e -NameApp : String 1..n -Token : String
-Name : String -Description : String -Date : date
-Status : int
+Registrar() +Registrar()
+Visualizar()

Figura 11: Modelo de contenido Fuente: Elaboracién propia.



7.3. Clasificaciéon de actores por aplicacion:

En la siguiente tabla se muestra una clasificacion de los actores por aplicacion a

utilizar.

La aplicacion movil es exclusiva para el uso de los jueces que estan calificando los

levantamientos de los atletas durante la competencia y el resto de actores tendran

acciones dentro de la aplicacion web.

Aplicacion  |Actores

Administrador del sistema

Administrador de gimnasio
Web

Administrador del evento

Técnico
Movil
Juez
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7.4.

Modelo de navegacion: A continuacion, se muestra el diagrama de navegacion del administrador del sistema. El diagrama navegacional para los demas
usuarios se encuentra en anexo VIII.

package Navigation [ @1 - Diagrama de Navegacion Administrador ]J

«navigationClass»
Inicio Powerlifting App

O «navigationLinks

«menus
INICIO

> «processLinks

|eprocessClass» 3>
Iniciar Sesion

O enavigationLinks

> sprocessLinks

> «processLinks
«menus
> eprocessLinks ini Menu > aprocessLinks
> aprocessLinks
> eprocessLinks
«index» = «indexs = - «index» = A «index» = 5 «indexs» =
= — il = = o ationLink: == > Link =
de Categorias Li si(.;nui)::ario = Gestionar Gimnasios snavgdion i Paises SPLOCRBR-TIR Gestionar Discos
O enavigationLink» O enavigationLink» & cnavig ationLinks l O «navigationLink» O «navigationLinks
o oo s cindexs» = 2
T <navigationClass» D O enavigationLinks = ~ > «processLinks
«navigationClass» «navigationClass» D «navigationClasss D A— ‘"a(‘;’i'?:::r;?‘lf:s’ D Paises Cistsia Dapar «navigationClass» [:l
Razones de Denegacion Categorias Usuario 57 |Lista Roles = Discos
O «navigationLin| o igationLink: O gradiagtiont s O «navigationLink:
S > s s 0| enavigationLinks ar inks > «procegsLinks i = « ».
l «navigationLinks 9 P <«navigationClass» |:| ’ «mde)_(»_ -
. — &menus Departamentos Cista'ty
«menus i =R «menus «menus el Neru «menus
Razones de Denegacion Menu = ias Menu Usuario Menu 1 > e 'Gimnasio Menu Discos Menu
= > ink> i3 k> igationLi O enavigationLinks
) i . pessLInkS ™3 " cprocessLinks D enavigation.inks ) g .
> eprocessLinks > eprocessLinks > «processLinks l > «processLinks l > «processLinks «navigationClass» |:| l) «processLinks
Municipi
o processClass» > «processClass» 3> | «menus P lass» 3>
«processClass» 3> | ¥ «processLinks . z . 7 = >
«processClass» > «processClass» > lizar Usuario Gimnasios Laiscs ficpattam Menu T enavigationLinks Drecoe
de D i0 | | A izar Categorias —
i «processLinks &menu»
«processClasss » ) Menu > «processLinks
P

> «processLinks

«processClass» 3>

Figura 12: Modelo de navegacion del administrador del sistema Fuente: Elaboracion propia.
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7.5. Modelo de procesos.

En la comprension de los aspectos que tienen las acciones de las clases de proceso

en el sistema de informacion, se desarroll6 el modelo de proceso donde esta

comprendido el modelo de estructura de proceso describiendo las relaciones entre

las diferentes clases de proceso y el modelo de flujo de proceso que especifica las

actividades de cada clase de proceso.

A continuacion, se muestran algunos de los diagramas del modelo estructura del

proceso y modelo de flujo del proceso los demas diagramas se encuentran en anexo

IXy X.

7.5.1. Modelo de estructura del proceso.

package Process| @ 7 - Diagrama Proceso Usuario ])

gprocessClass» )
Actualizar User

gprocessClasss» »
Confirmar Actualizacion

+Update()

eprocessClass» )
Proceso User

UserRequest

-username : String
-Password : String
-Status : int

-ldPerson : Integer

aprocessClass» 3
Crear User

eprocessClasss
confirmar Insercion

>

+Create()

gprocessClass» 3
Validacion Error

-Mensaje : String

Figura 13: Diagrama de proceso del usuario.

Fuente: Elaboracién propia.
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eprocessClass» 3
Actualizar Gym

aprocessClasss »
Confirmar Actualizacion

package Process| 8 - Diagrama Proceso Gym ]J

«processClass» 3
Proceso Gym

eprocessClass» 3
Crear Gym

Gym Request

+Update()

-Name : String
-Description : String
-address : String
+Status : int
-ldMunicipality : Integer

aprocessClass: 3
Validacion Error

-Mensaje : String

zprocessClass»
confirmar Insercion

>

+Create()

Figura 14: Diagrama de proceso de gimnasio.

Fuente: Elaboracién propia.
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7.5.2. Modelo de flujo de proceso.

/ac‘livity 2 - Proceso Editar User [ @ 2 - Proceso Editar User ]J

Boton Actualizar

l User : user 'e_\

guserActions %)» username
Editar User I
——— lpassword
idperson
!
lsiatus
J
.——/‘

| esystemActions 09 |- User Modificado

Guardar : User

. Validar Datos =~

" euserActions %) ) [error] $
) Validar Error
¢ : [valido]

( \ jyser Modificado

«systemActions D»'r

Guardar User UserActualizar

'«systemAction» D>> ‘
Mensaje
Confirmacion

\

Figura 15: Modelo de flujo de proceso de edicion de usuarios.

Fuente: Elaboracion propia.
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Gctivity 4 - Proceso Editar Gym | @4 - Proceso Editar Gym ]J

Boton Actualizar

euserActions %)
Editar Gym

pomiem

_\name
=i

description

address

status

idmunicipality

T Tl T

 esystemActions o> H9ym Modificado

Guardar : Gym

" euserActions N [error]
Validar Error g> < 35
v [valido]

g

. Validar Datos =~

«systemActions D»""m/

Gym Modificado

Guardar Gym

—_—

asystemActions 0>

Mensaje
. Confirmacion

GymActualizar
]

Figura 16: Modelo de flujo de proceso de edicion de gimnasios.

Fuente: Elaboracion propia.
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7.6. Modelo de Presentacion.

El modelo de presentacion esta integrado por diagramas de presentacion, los cuales
proveen de una abstraccion de las interfaces graficas de usuario. Esta abstraccién
posee componentes que facilitan el proceso de disefio de las interfaces graficas del

sistema. El resto de diagramas de presentacion se presentan en anexos XI.

package Presentation| 1 - Presentacion Login ]J

gpresentationPages Ej
Inicio Sesion
epresentationGroup» g
: Iniciar Sesion .
atexts X
: Mensaje Error e
atextinputs
: Usuario
atextinput:
: Contrasena
chuttons gw chuttonz g
: Acceder : Salir

Figura 17: Modelo de presentacion del inicio de sesion.

Fuente: Elaboracion propia.
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VIll. Conclusiones

Con el estudio realizado en este proyecto se concluye lo siguiente:

Por medio de entrevistas y observacion directa se obtuvo la informacion
necesaria para analizar el conjunto de normativas de la competencia de la
disciplina Powerlifting, los cuales fueron utiles para definir los requerimientos
funcionales y no funcionales que conforman el alcance del sistema

propuesto.
El disefio del sistema se realiz6 mediante la metodologia UWE del lenguaje
unificado de modelado UML para aplicaciones web, permitiendo una mejor

comprensién de los procesos.

Se realizé un prototipo de sistema basado en la etapa de andlisis y disefio
del sistema.
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IX.

Recomendaciones

Para la correcta puesta en marcha del sistema se recomienda:

Realizar talleres de capacitacion para los usuarios que utilizaran el sistema,
esto con el fin que el aprendizaje y utilizacion del sistema sea mas facil de
usar y ademas permitira conocer algunas mejoras que permitira integrar al

sistema a futuro.

Elaborar una ficha de control de acceso a los usuarios, la cual incluya los

roles de acceso y los datos personales del usuario.
Establecer medidas de seguridad en la configuracion del servidor para
disminuir ataques que perjudiquen el rendimiento, produzcan caida de

servicios y violacién de la integridad de los datos almacenados en el mismo.

Proponer eventos pilotos para familiarizar a los usuarios con el uso del

sistema y conocer las bondades que se ofrecen.
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