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I CAPITILO I: El Proyecto 

I.1 Presentación del Proyecto 

I.1.1 Título del Proyecto 

Mejoramiento en la Administración de Servicios que brinda la Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol. 

I.1.2 Carrera/Unidad 

Ingeniería Informática. 

I.1.3 Facultad 

Ciencias y Tecnología. 

I.1.4 Duración del Proyecto 

8 meses. 

I.1.5 Área/línea de Investigación Priorizado 

Tecnologías de la Información y Comunicación / Desarrollo de Sistemas y Software. 

I.1.6 Responsable del Proyecto 

Programa de Ingeniería Informática – Taller III. 

I.2 Personal Vinculado al Proyecto 

I.2.1 Director del Proyecto 

Nieto Aldana Paolo Anghelo 

Ingeniería Informática Facultad de Ciencias y Tecnología 
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Tarija 76193025 paolomxs@gmail.com 

Tabla 1. Director del Proyecto 

I.2.2 Participación del Equipo de Trabajo 

Categoría 
Nombres y 

Apellidos 
Profesión C.I. Firma 

DIRECTOR 
Univ. Paolo Anghelo 

Nieto Aldana 
Estudiante 10628479  

TUTOR 
Lic. Elizabeth Castro 

Figueroa 
Ing. Informática 1875226  

ASESOR     

Tabla 2. Equipo de Trabajo 

I.2.3 Equipo de Trabajo de: Empresas/Instituciones/Organizaciones 

participantes/Cooperantes 

Nombre: Asociación Tarijeña Municipal de Basquetbol 

Dirección: Coliseo Guadalquivir Teléf. Oficina: 

Nombre y Apellidos Cargo C.I. Firma 

Lic. Juan Luis Coronado 

Deranja 

Presidente  

 

Lic. Valeria Reynaga Girón Administradora   

Lic. Karen Nieto Aldana Contadora   

Tabla 3. Equipo de Trabajo de la Organización 
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I.2.4 Actividades Previstas para los Integrantes del Equipo de Investigación 

Responsable * Actividades 

Director 

 

 

 

Como Jefe de Proyecto: 

Organizar el equipo de trabajo. 

Planificar las actividades y controlar del cronograma del 

proyecto. 

Asignar y gestionar recursos y prioridades a los distintos 

componentes y actividades del proyecto. 

Mantener al equipo del proyecto enfocado en los objetivos. 

Realizar el seguimiento a cada etapa del proyecto.  

Supervisar el desarrollo del proyecto.  

Presentación final del sistema. 

Como Analista de Sistemas: 

Capturar la especificación y validación de requisitos 

interactuando con los usuarios mediante entrevistas.  

Elaborar el Análisis y Diseño del Sistema. 

Como Programador: 

Realizar la Programación del Sistema Informático.  

Construcción de prototipos. 

Como Ingeniero de Software: 

Elaborar las pruebas funcionales del Sistema Informáticos. 
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Tutor 

 

 

Asesoramiento en los aspectos tecnológicos para el desarrollo 

del Proyecto. 

Evaluación del documento del proyecto. 

Asesor Contable Orientar los aspectos contables que maneja la Asociación 

Tarijeña Municipal de Basquetbol (ATMB1) para el diseño y 

desarrollo del Proyecto. 

Tabla 4. Actividades del Equipo de Investigación 

I.3 Descripción y Fundamentación 

I.3.1 Introducción 

La Asociación Tarijeña Municipal de Basquetbol es una organización deportiva que se 

encarga de administrar campeonatos locales, así como partidos y/o torneos 

interdepartamentales, que se efectúen en su jurisdicción, velar por la correcta 

organización de las diversas categorías, equipos y controlar el movimiento inter clubes 

de jugadores y administrar sus bienes. Todo esto con el fin de dirigir y fomentar la 

práctica del basquetbol en el Departamento de Tarija. 

En la gran mayoría de las actividades mencionadas anteriormente se maneja dinero ya 

sea ingresos o egresos. Es por ello que gran parte de las transacciones o movimientos 

financieros que se realizan por los servicios que brinda se los registra de forma manual. 

Esto produce que estos procesos sean ineficaces e ineficientes, lo cual provoca que la 

asociación no funcione de manera correcta y conlleva a una mala toma de decisiones 

en la actualidad o futuro de la asociación. 

Es por ello que el presente proyecto, tendrá tres componentes. 

El primer componente es el sistema web, que llevará los registros de los servicios 

brindados que se realicen en la ATMB, entre las transacciones más relevantes tenemos: 

                                                 
1 ATMB, en adelante se usará también esta sigla para referirse a la Asociación Tarijeña Municipal de 

Basquetbol.  
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control y alquiler de las instalaciones deportivas, control de las ventas entradas, 

registros de las inscripciones, reinscripciones, transferencias de jugadores, inscripción 

y renovación de equipos y proporcionar una variedad de reportes de acuerdos a las 

necesidades de la ATMB. Todo esto para mejorar los procesos que realiza y llevar un 

registro detallado de los servicios que se realizan con el fin de obtener procedimientos 

rápidos, oportunos y proporcionar información útil para la toma de decisiones de la 

organización. 

A su vez se realizará la implantación del sistema web, este componente permitirá 

mejorar los servicios que brinda la ATMB, llevando un control detallado de los 

procesos que realiza para un posterior informe el cual ayudará a mejorar la toma de 

decisiones de la organización. 

Finalmente se desarrollará una capacitación a los usuarios que harán uso del sistema 

mediante el apoyo de documentos como el manual de usuario, presentación de 

diapositivas donde se indicara y detallará a los usuarios las diferentes funciones y 

capacidades que posee el sistema contable, con el fin de capacitar al personal de la 

ATMB, para que estos puedan utilizar el sistema y explotar todas sus funcionalidades. 

Este componente capacitación es fundamental ya que permitirá al usuario el 

adiestramiento para el uso y funcionamiento correcto del sistema entregado. 

I.3.2 Planteamiento del Problema 

I.3.2.1 Formulación del Problema 

La ATMB es una organización que se encarga de mantener y gestionar los eventos 

deportivos de basquetbol a nivel Tarija, eso incluye la gestión de equipos inscritos a la 

ATMB, categorías y jugadores todo esto para organizar campeonatos por el bien del 

deporte Tarijeño. 

También la ATMB está a cargo de las instalaciones del Coliseo Guadalquivir, Tarija. 

Por lo cual sus responsabilidades aumentan como también la complejidad de sus 
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procesos. Estos procesos son: alquiler de canchas, ventas de las entradas a eventos 

deportivos. 

Los Alquileres de cancha, no existe un reporte confiable acerca de los ingresos del 

mismo, ya que la información se guarda en físico lo cual conlleva la pérdida del 

documento físico en algunos casos o también a un retraso en los reportes que realiza el 

personal encargado. 

Los alquileres son en un periodo de tiempo y lo puede realizar cualquier persona interna 

o externa a la ATMB. Ya que no hay una automatización sobre este proceso surgen los 

choques de horario varias veces, lo cual conlleva a una mala administración de estas 

canchas y de los alquileres, en algunos casos pérdida de dinero y una lenta atención al 

cliente. 

Las ventas de entradas, no son más que unos talonarios que se registran en físico, pero 

no hay reportes sobre los mismos, ya que estos son fáciles de perder o pasar por alto 

en el momento de realizar las cuentas de las ventas de una jornada. Existen talonarios 

específicos para una jornada y por lo general suelen sobrar una cierta cantidad de 

entradas en cada talonario y esto lleva a que se mezclen los talonarios y perjudique en 

el momento del acceso del cliente al evento, en algunos de los casos surge pérdida 

dinero. 

Inscripciones y re-inscripciones de jugadores, cada año aparecen nuevos jugadores que 

se inscriben a la ATMB para participar en torneos locales y también se renuevan a 

jugadores cuyo carnet halla vencido, la cantidad aproximada de jugadores que maneja 

la ATMB son de 4000, al ser bastante los jugadores que deben gestionar y que cada 

año van aumentando este número, se hace difícil el administrar las inscripciones, 

renovaciones y emisión de carnets de los mismos lo cual lleva a errores de registro y 

por consiguiente a pérdidas de ingresos. 

Registro y renovación de equipos, sucede lo mismo que las inscripciones y re-

inscripciones de jugadores con la diferencia que estos se registrar anualmente y sucede 

lo mismo en la administración de los registros y renovaciones de equipos. 



7 

 

Transferencias de jugadores, estos traspasos de jugadores de un equipo a otro generan 

montos de ingresos que la ATMB no lleva un registro con el detalle del traspaso del 

jugador lo cual lleva a errores en la administración con los demás servicios ya que todos 

los servicios que brinda la ATMB van de la mano uno del otro. 

En todos estos servicios no hay un control confiable ya que la información se guarda 

en físico y muchas veces surge errores en el pago de los mismos. Toda esta información 

es crucial para la ATMB y la información debería obtenerse fácilmente lo cual no es el 

caso, ya que cada informe lleva un cierto grado de tiempo bastante notorio, llevando a 

una lenta o ineficiente administración de estos procesos. 

Todos estos procesos mencionados en los párrafos anteriores están muy 

descentralizados, ya que la información hay que sacarla de diferentes lugares 

provocando una desincronización de la información y todo esto afecta en la toma de 

decisiones de la ATMB, tomando decisiones incorrectas para el futuro de la misma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 

 

I.3.2.2 Análisis de Causas de Problemas 

 

 

Figura 1. Árbol de Problemas 

Inadecuada Administración de los 

Servicios que brinda la Asociación 

Tarijeña Municipal de Basquetbol.

Elaboración de 

informes muy 

demorada

Desorden de la 

información al 

momento de brindar 

los servicios.

No hay variedad de 

informes de ingresos que 

satisfaga las necesidades 

de la ATMB.

Registros incompletos de las 

transacciones financieras de: 

inscripciones,re-inscripciones, 

transferencias de jugadores,  

afiliación, renovación de 

equipos, alquiler de canchas y 

venta de entradas.

Cantidad significativa de 

información que se registra 

en documentos físicos

Personal de la ATMB 

desactualizada sobre las 

nuevas tecnologías de la 

información aplicadas a la 

organización.

Mala la calidad de la 

Administración de Servicios que 

brinda la Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol.
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I.3.2.3 Análisis de Objetivos 

 

Figura 2. Árbol de Objetivos 

 

 

 

 

Mejoramiento en la Administración de 

Servicios que brinda la Asociación 

Tarijeña Municipal de Basquetbol.

Elaboración óptima de 

informes

Información 

ordenada de los 

servicios brindados.

Variedad en el tipo de 

informes que satisfaga las 

necesidades de la 

ATMB.

Registros completos de las 

transacciones financieras de: 

inscripciones,re-inscripciones, 

transferencias de jugadores, 

afiliación, renovación de 

equipos, alquiler de canchas y 

venta de entradas.

Información registrada 

digitalmente

Capacitación al personal 

de la ATMB sobre el 

uso de las nuevas 

tecnologías aplicadas a 

la organización.

Contribuir a mejorar la calidad de 

la Administración de servicios que 

brinda la Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol.

Preparación de clases 

interactivas al personal de la 

Asociacion Tarijeña 

Municipal de Basquetbol.
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I.3.2.4 Objetivos 

I.3.2.4.1 Objetivo General 

Mejoramiento en la Administración de Servicios que brinda la Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol. 

I.3.2.4.2 Objetivos Específicos 

• Diseñar y desarrollar e implementar un sistema de Gestión. 

• Capacitación al personal de la asociación sobre el uso del sistema. 

I.3.3 Metodología de Trabajo 

La Matriz de Marco Lógico es una herramienta que sintetiza y controla los diferentes 

tipos de objetivos a llevar a cabo, así como las actividades necesarias para alcanzar los 

resultados esperados. Además, la matriz de marco lógico de un proyecto también 

recoge los recursos necesarios para desarrollar las actividades, los requerimientos del 

proyecto, los indicadores medibles, y el procedimiento a seguir para determinar estos 

indicadores. 

Es por ello que se eligió como metodología de Trabajo, ya que muestra de manera clara 

y fácil de entender los objetivos y dimensiones del proyecto. 

La matriz del marco lógico presenta de manera resumida lo aspectos más importantes 

del proyecto: 

1. Un resumen narrativo de los objetivos y las actividades:  

Para cumplir con la metodología del marco lógico se aplica una estructura en el 

resumen narrativo: fin (es una descripción de la solución a problemas de nivel 

superior e importancia nacional, sectorial o regional que se han diagnosticado), 

propósito (describe la hipótesis de los que se quiere lograr), componentes (son 

las obras, estudios, servicios y capacitación que se requiere para la gerencia del 
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proyecto) y actividades (lo que se va a ejecutar para producir cada componente 

e implica utilización de recursos) 

2. Indicadores: hacen específicos los resultados esperados en cantidad, calidad y 

tiempo. La matriz de marco lógico debe especificar la cantidad mínima 

necesaria para concluir que el Propósito se ha logrado. Los indicadores deben 

medir el cambio que puede atribuirse al proyecto, y deben obtenerse a costo 

razonable, preferiblemente de las fuentes de datos existentes.  

3. Medios de verificación: La Matriz de marco lógico indica dónde el ejecutor o 

el evaluador pueden obtener información acerca de los indicadores. Ello obliga 

a los planificadores del proyecto a identificar fuentes existentes de información 

o a hacer previsiones para recoger información, quizás como una actividad del 

proyecto. No toda la información tiene que ser estadística. 

4. Supuestos: Cada proyecto comprende riesgos ambientales, financieros, 

institucionales, sociales, políticos, climatológicos u otros factores que pueden 

hacer que el mismo fracase. La matriz de marco lógico requiere que el equipo 

de diseño de proyecto identifique los riesgos en cada etapa: Actividad, 

Componente, Propósito y Fin. El riesgo se expresa como un supuesto que debe 

ser cumplido para avanzar al nivel siguiente en la jerarquía de objetivos. 

Para esto se plantean dos componentes para los cuales se aplican las siguientes 

metodologías: 

I.3.3.1 Metodología para el desarrollo de Software 

Se eligió SCRUM como metodología de desarrollo, la cual se explicará a continuación: 

Scrum es un framework ágil muy completo para el desarrollo de proyectos. En Scrum 

la palabra producto hace referencia a un producto o servicio o cualquier otro resultado 

que esté de acuerdo con definición de la visión del proyecto, es decir que puede 

aplicarse a todo tipo de proyectos, pero no todos los proyectos requieren el uso de 

Scrum. 
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Scrum es un framework adaptable, iterativo, rápido, flexible y eficaz que está diseñado 

para entregar valor al cliente durante todo el desarrollo del proyecto. El objetivo 

primordial es satisfacer las necesidades del cliente a través de un entorno de 

transparencia en la comunicación, responsabilidad colectiva y progreso continuo. 

Pero vayamos al proceso de diseño e implementación de la metodología Scrum, que 

está dividido en tres etapas: 

1) Planificación de la iteración: Esta etapa tiene a su vez dos momentos. En el primero, 

los responsables del proyecto se reúnen con el cliente y éste les presenta la lista de 

requisitos y las prioridades. Con base en esto, las dos partes diseñan las iteraciones y 

definen los plazos de entrega. 

Luego, en una reunión posterior, los miembros del equipo definen las tareas y designan 

los responsables para cada una de ellas. 

2) Ejecución: El equipo de trabajo realiza reuniones diarias (15 minutos como máximo) 

para poner en común la evolución de las tareas designadas, los obstáculos que han 

encontrado durante la ejecución y, a la vez, diseñar posibles adaptaciones o soluciones 

a los fallos. El líder se encargará de que sus colaboradores no bajen su productividad. 

A su vez, el cliente puede intervenir en las reuniones si lo considera necesario. 

3) Inspección y adaptación: Esta etapa tiene lugar el último día del proceso. El equipo 

de trabajo, en cabeza de su líder, presenta al cliente los resultados con base a la lista de 

prioridades que éste ha entregado en la primera instancia del proyecto. Teniendo en 

cuenta los cambios en el contexto y la eficacia de los resultados, el cliente decidirá si 

es suficiente o si deben ser adoptadas algunas medidas de adaptación. 

I.3.3.2 Metodología de Capacitación 

Para la capacitación del personal se usará la metodología Instrucción Directa Sobre el 

Puesto debido a que el personal de la ATMB son pocos. 

Esta se imparte durante la jornada de trabajo. En la que el trabajador recibe la 

capacitación en el puesto de parte de un trabajador experimentado o el supervisor 
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mismo, en este caso el responsable del proyecto. Se busca que los nuevos trabajadores 

adquieran la experiencia para manejar el sistema a ejecutar varias tareas observando al 

supervisor. Conjuntamente con su manual de usuario que será su guía más allá del 

responsable de la capacitación. Sera una capacitación en conjunto con el personal y 

más cercana posible para un mejor entendimiento. 
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I.3.4 Cronograma 

A continuación, se detalla el cronograma de actividades que se tomará en cuenta para el desarrollo del proyecto. 

 

Figura 3. Cronograma de Actividades 

 



15 

 

I.3.5 Matriz de Marco Lógico 

Resumen Narrativo del 

Proyecto 

Indicadores Medios de Verificación Supuestos 

Fin 

Contribuir a mejorar la calidad 

de la Administración de 

Servicios que brinda la 

Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol. 

 

Pasado 2 años de haber sido 

implantado el sistema, se vera 

una mejora en la calidad de 

servicio prestado por la 

Asociación Tarijeña Municipal 

de Basquetbol y se observa una 

satisfacción de los deportistas y 

población en general. 

 

Informe proporcionado por 

parte de la Asociación 

Tarijeña Municipal de 

Basquetbol expresando la 

conformidad con el 

proyecto implementado. 

 

La Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol hace 

uso del sistema para 

administrar los servicios que 

brindan. 
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Propósito 

Mejoramiento en la 

Administración de Servicios 

que brinda la Asociación 

Tarijeña Municipal de 

Basquetbol. 

 

Finalizado el proyecto se logra 

simplificar un 70% de los 

procesos que realiza la 

Asociación Tarijeña Municipal 

de Basquetbol. 

 

Carta de Conformidad por 

parte del Presidente de la 

Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol. 

 

Obtención de información 

oportuna para la elaboración 

del proyecto por la parte del 

personal de la asociación. 

 

Componentes 

C1.   Diseñar y desarrollar e 

implementar un sistema de 

gestión. 

 

 

 

 

 

 

A los 8 meses de iniciado el 

proyecto, se ha desarrollado un 

sistema computarizado para la 

Asociación Tarijeña Municipal 

de Basquetbol basado en los 

requerimientos expresados bajo 

la norma IEEE830. 

 

 

 

Informe de entrega final del 

Sistema computarizado, 

donde muestra la 

conformidad que se terminó 

las etapas de análisis y 

diseño. 

Informe del docente de 

Taller III verificando el 

cumplimiento de los 

requerimientos. 

 

Colaboración del personal de la 

Asociación Tarijeña Municipal 

de Basquetbol para brindar 

apoyo e información. 
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C3.     Capacitación al personal 

de la asociación sobre el uso 

del sistema. 

 

 

 

La capacitación se realizará una 

vez concluido el sistema donde 

se capacitarán a los usuarios del 

sistema que al finalizar podrán 

manejar sin ninguna dificultad el 

sistema. 

 

Lista de asistencia de los 

presentes, como también 

fotos de la capacitación, 

manual de usuario, 

trípticos, presentación en 

diapositivas que se 

utilizarán para realizar la 

misma. 

 

Personal de la asociación 

asisten a la jornada de 

capacitación. 

 

Empleados interesados en 

aprender a utilizar el sistema. 

Actividades 

A1. Se desarrollará un 

sistema de gestión para 

Asociación Tarijeña 

Municipal de Basquetbol. 

1. Determinación de 

requisitos. 

  Resumen presupuesto 

 

 

Total:                Bs.122.454 

 

Detalle del presupuesto más 

abajo. 
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2. Análisis y diseño del 

Sistema. 

3. Desarrollo del Sistema. 

4. Ejecución de Pruebas. 

 

A3.      Implantación del 

sistema web. 

1.        Implantación del 

sistema. 

2.        Ejecución de Pruebas, 

 

A2.  Capacitación del 

sistema 
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1. Elaboración de los 

manuales de instalación y de 

uso. 

2. Planificación y 

preparación de la jornada de 

capacitación. 

3. Ejecución de la jornada 

de capacitación. 

Figura 4. Matriz de Marco Lógico 
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I.4 Grupo de Beneficiarios 

Los grupos que se beneficiaran con la implementación del sistema para mejorar el control de 

servicios de la Asociación Tarijeña Municipal de Basquetbol son los siguientes: 

• En primer lugar, el presidente de la Asociación, ya que tendrá un control eficiente 

y detallado de las transacciones que maneja la misma y un seguimiento de estas. 

• El contador, el cual podrá agilizar su trabajo gracias a la automatización de los 

procesos financieros y optimizando el tiempo de ejecución de estos procesos. 

• Administradora, que, gracias a los registros, reportes al día ayudara a la 

administradora mejorar la toma de decisiones económicas para la Asociación. 

I.5 Presupuesto/Justificación 

Costo de Desarrollo del Sistema 

¿Cuánto es el presupuesto necesario para desarrollar el nuevo sistema? 

Proyecto       

Actividades     Precio Cantidad   

Costos Directos   Unidad Unitario Solicitada Total 

 Materiales item Descripción medida BS   Bs 

 Mes Promedio   

Resma papel Bond 

Tamaño Carta 
Resma 

48 
2 

96 

     Dvd  Unidad 8 1,25 10 

     

Papel Especial 

Caratula/separadores 
Resma 

120 
1 

120 

 Equipo de Desarrollo item Descripción    226 

 Mes Promedio   Jefe de Proyecto H/H 4000 1 4000 

     Analista H/H 2500 1 2500 
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     Programadores H/H 3000 1 3000 

 Equipo y Maquinaria       9500 

 Mes Promedio   

Depreciación de 

Computadoras 
Hora/uso 

50 
7 

350 

   

Depreciación del 

servidor 
Hora/uso 

180 
1 

180 

 Servicios       530 

 Mes Promedio   Agua M3 100 1 100 

   Luz KW 200 1 200 

   Teléfono llamada 50 1 50 

   Internet fijo 150 1 150 

Costos Indirectos      400 

 Impuestos 3%   Impuestos Personal Bs 9500 3% 285 

 Imprevistos   Caja Chica Bs 200 1 200 

       485 

        

 Total, costos directos      10.656 8 85.248 

 

Total, Costos 

indirectos    
  

485 
8 

3.880 

     89.128 

  12.806 

        



22 

 

   utilidad 20% bolivianos 89.128 0,20 17826 

   Imprevistos bolivianos 15500 1 15500 

   COSTO TOTAL DEL PROYECTO 122.454 

              Inversión en US 17.594 

Figura 5. Presupuesto del Proyecto 
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II CAPITULO 2 

Componentes 
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II.1 Componente 1: Sistema Web para la administración financiera de la ATMB. 

II.1.1 Marco Teórico 

II.1.1.1 Área de Aplicación 

Realizado para la administración de servicios para que los usuarios de la organización puedan 

llevar un mejor control acerca de las transacciones que realiza la misma, con el fin de 

comprender el área del proyecto, están los siguientes conceptos: 

Organizaciones 

La palabra organizaciones hace referencia a aquellas entidades que son creadas por 

individuos que comparten similares intereses y valores y que buscan lograr ciertos objetivos 

a través de la misma. En una organización, cada individuo cumple una función específica y 

especializada que tiene como finalidad la consecución de determinados resultados. En 

conjunto, tales funciones tienen que ver con acercarse al fin último de la organización y deben 

estar más o menos planeados y sistematizados para que se puedan observar los resultados 

esperados. 

Este concepto abarca las instituciones burocratizadas entre las que se hallan las empresas, los 

hospitales, las prisiones, las escuelas, las universidades, los departamentos administrativos, 

el ejército, las iglesias y las asociaciones. El termino organización, no se circunscribe de 

manera única y exclusivas a las empresas productivas, comerciales o de servicios, sean estas 

públicas o privadas, con o sin ánimo de lucro. 

Toma de Decisiones 

La toma de decisión se convierte así, en uno de los procesos más difíciles que una 

organización debe adelantar, una vez que es un proceso complejo y esencial, pues todas las 

acciones que se llevan a cabo en una organización son el resultado de la toma de decisiones, 

en otras palabras, toda decisión es un compromiso para emprender una acción. 

Por otro lado, los gerentes de las micros, pequeñas y las medianas empresas se apoyan para 

su toma de decisión en la información que se desprende de los estados financieros 

tradicionales, aunque sea en un menor porcentaje algunos gerentes afirmaron tener en cuenta 
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indicadores no financieros como: satisfacción del cliente, clima organizacional, el 

posicionamiento del producto, la credibilidad entre otros. 

II.1.1.2 Área Metodológica 

Definición  

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas prácticas 

para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un 

proyecto. Estas prácticas se apoyan unas a otras y su selección tiene origen en un estudio de 

la manera de trabajar de equipos altamente productivos.  

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el 

beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum está especialmente indicado 

para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde 

los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovación, la competitividad, la 

flexibilidad y la productividad son fundamentales.  

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se está entregando al cliente lo 

que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se disparan o la calidad no 

es aceptable, cuando se necesita capacidad de reacción ante la competencia, cuando la moral 

de los equipos es baja y la rotación alta, cuando es necesario identificar y solucionar 

ineficiencias sistemáticamente o cuando se quiere trabajar utilizando un proceso 

especializado en el desarrollo de producto.   

Las actividades que se llevan a cabo en Scrum son las siguientes:  

Planificación de la iteración  

El primer día de la iteración se realiza la reunión de planificación de la iteración. Tiene dos 

partes: Selección de requisitos y Planificación de la iteración. 

Ejecución de la iteración  

Durante la iteración, el cliente junto con el equipo refina la lista de requisitos (para 

prepararlos para las siguientes iteraciones) y, si es necesario, cambian o re planifican los 
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objetivos del proyecto para maximizar la utilidad de lo que se desarrolla y el retorno de 

inversión.  

Inspección y adaptación  

El último día de la iteración se realiza la revisión de la iteración. 

II.1.1.3 UML (Lenguaje Unificado de Modelado) 

El lenguaje unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling 

Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software más conocido y utilizado en 

la actualidad.  

Es un lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML 

ofrece un estándar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos 

conceptuales tales como procesos, funciones del sistema, y aspectos concretos como 

expresiones de lenguajes de programación, esquemas de bases de datos y compuestos 

reciclados.  

Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para 

describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos 

en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que está 

descrito el modelo.  

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de las 

entidades representadas entre ellos: diagramas de caso de uso, diagrama de actividades, de 

secuencia, objetos, despliegue, paquetes, clases y componentes. De estos diagramas 

mencionados se aplicaron en el proyecto los siguientes: 

II.1.1.3.1 Diagramas de Caso de Uso 

Captura las interacciones de los casos de uso y los actores. Describe los requisitos funcionales 

del sistema, la forma en la que las cosas externas (actores) interactúan a través del límite del 

sistema y la respuesta del sistema. 

En el presente proyecto el diagrama de caso de uso ayuda a mostrar el funcionamiento del 

sistema y cómo interactúan el personal de la ATMB con el sistema.  
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II.1.1.3.2 Diagrama de Actividades 

Se usa para modelar el comportamiento de un sistema, y la manera en que este 

comportamiento está relacionado con un flujo global del sistema. Se usan los caminos lógicos 

que sigue un proceso basado en varias condiciones, concurrencia en el proceso, los datos de 

acceso, interrupciones y otras alternativas del camino lógico para construir un proceso, 

sistema o procedimiento. 

El diagrama de actividades nos ayuda a reflejar el comportamiento del sistema, los caminos 

que seguiremos en cada situación o proceso que se realice. 

II.1.1.3.3 Diagrama de Secuencia 

Es una representación estructurada del comportamiento como una serie de pasos secuenciales 

a lo largo del tiempo. Se usa para representar el flujo de trabajo, el paso de mensajes y cómo 

los elementos en general cooperan a lo largo del tiempo para lograr un resultado. 

Este diagrama nos muestra la interacción que hay de los objetos que surgen en un 

determinado proceso y esto nos facilita a mostrar que módulo o clases forman parte del 

proceso, en este caso en el proyecto mostramos que pantallas, tablas en la base de datos y 

que funciones o métodos se usa para realizar un proceso, desde la petición del usuario hasta 

la devolución de la misma. 

II.1.1.3.4 Diagrama de Clases 

Es un tipo de diagrama estático que describe la estructura de un sistema mostrando sus clases, 

atributos y las relaciones entre ellos. En el proyecto nos permitirá mostrar los datos y las 

diferentes interacciones de los modelos que se maneja en el sistema. 

II.1.1.4 Tecnologías Utilizadas 

II.1.1.4.1 Bootstrap 

Es un entorno de desarrollo con una serie de recursos que simplifican el desarrollo de un 

proyecto web con html5, css3 y JQuery, de manera que simplifica mucho el trabajo a la hora 

de diseñar las pantallas para él usuario.  
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II.1.1.4.2 JQuery 

Permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el árbol 

DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interacción con la técnica AJAX 

a páginas web. Nos ayudará a interactuar de una mejor manera el sistema con el usuario y 

además nos ayudará a intercambiar datos con el servidor. 

II.1.1.4.3 JavaScript 

JavaScript es un lenguaje de programación que se utiliza principalmente para crear páginas 

web dinámicas.  

JQuery no es más que JavaScript, pero existen parte del sistema en el cual se usa JavaScript 

para crear dinamismo en las pantallas del sistema. 

II.1.1.4.4 Python 

Python es un lenguaje de scripting independiente de plataforma y orientado a objetos, 

preparado para realizar cualquier tipo de programa, desde aplicaciones Windows a servidores 

de red o incluso, páginas web. Es un lenguaje interpretado, lo que significa que no se necesita 

compilar el código fuente para poder ejecutarlo, lo que ofrece ventajas como la rapidez de 

desarrollo e inconvenientes como una menor velocidad. 

El sistema está hecho en Python, porque nos facilita el desarrollo rápido de aplicaciones en 

este caso el sistema y sus diferentes módulos. 

II.1.1.4.5 Django 

Django es un framework de desarrollo web de código abierto, escrito en Python, que respeta 

el patrón de diseño conocido como Modelo–Vista–Template. Un framework web es un 

conjunto de componentes que te ayudan a desarrollar sitios web más fácil y rápidamente. 

Este es parte importante del sistema ya que gracias a este framework y su ORM, no 

necesitamos hacer consultas directamente a la base de datos la cual estamos realizando, 

además de incorporar ciertas funcionalidades pre establecidas como los roles, usuarios, 

grupos, sesiones y otros, reduciendo el trabajo en el proyecto. 
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II.1.1.4.6 Postgresql 

Es un servidor de base de datos relacional libre, liberado bajo la licencia BSD. Es una gran 

elección para el proyecto ya que se necesita una base de datos robusta y Postgresql es la 

mejor opción. 

II.1.1.5 Tecnologías de Desarrollo 

II.1.1.5.1 Sublime Text 

Es un editor de código multiplataforma, ligero y con pocas concesiones a las florituras. Es 

una herramienta concebida para programar sin distracciones. Su interfaz de color oscuro y la 

riqueza de coloreado de la sintaxis, centra nuestra atención completamente.  

Este editor de texto es bastante dinámico y muy completo, por lo cual se adapta bien para el 

sistema ya que soporta sintaxis para Python, HTML, JavaScript entro los que usaremos y 

además de contar con funcionalidades que ayudan en el proceso del desarrollo de 

programación del sistema.  

II.1.1.5.2 Firefox 

Mozilla Firefox o simplemente Firefox es un navegador web libre y de código abierto. Este 

navegador tienes opciones donde se puede realizar testeos sobre algunos de nuestro código 

del lado del cliente y nos facilita a encontrar errores más fácilmente, debido a su interfaz 

amigable. 

II.1.1.5.3 Edraw 

Edraw Max es un software versátil de gráficas, con características que lo hacen perfecto no 

sólo para diagramas de flujo de aspecto profesional, organigramas, diagramas de red y tablas 

de negocios, sino también para planos de construcción, mapas mentales, flujogramas, diseños 

de moda, diagramas UML, diagramas de ingeniería eléctrica, mapas direccionales, 

estructuras de programas, diagramas de bases de datos. 
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II.1.1.5.4 Enterprise Architect 

Software para el diseño de diagramas de UML, es un software bastante completo integra 

básicamente todos los diagramas de UML organizando estos diagramas de diferentes modos 

de acuerdo a nuestras necesidades. 

II.1.2 Planificación del Proyecto de Software 

II.1.2.1 Introducción 

II.1.2.1.1 Propósito 

El propósito del Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la información necesaria 

para controlar el proyecto. En él se describe el enfoque de desarrollo del software. 

II.1.2.1.2 Alcance 

Este plan de desarrollo de Software describirá los aspectos que se lleva a cabo en el desarrollo 

del mismo como los modelos, análisis y diseño para ejecutar el desarrollo del sistema. 

II.1.2.1.3 Resumen 

Después de esta introducción, el resto del documento está organizado en las siguientes 

secciones: 

Vista General del Proyecto — proporciona una descripción del propósito, alcance y objetivos 

del proyecto, estableciendo los artefactos que serán producidos y utilizados durante el 

proyecto. 

Organización del Proyecto — describe la estructura organizacional del equipo de desarrollo. 

II.1.2.2 Vista General del Proyecto 

II.1.2.2.1 Propósito, Alcance y Objetivos 

La información que a continuación se incluye ha sido extraída de las diferentes entrevistas 

que se han realizado con el personal de la ATMB desde el inicio del proyecto. 

II.1.2.2.2 Suposiciones y Restricciones 

II.1.2.2.2.1 Suposiciones 

 Apoyo y compromiso del personal de la ATMB al momento de solicitar información 

necesaria. 

 Información actualizada debido a que ésta será obtenida de manera ágil y rápida 
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 Cumplimiento de tiempos establecidos para el desarrollo normal de diseño y 

construcción del sistema administrativo. 

 Desarrollo en base a estándares y normas de calidad 

 Elaboración de guía de usuario que interactúa con el sistema administrativo. 

II.1.2.2.2.2 Restricciones 

 El sistema será desarrollado en el lenguaje de programación Python 

 La base de datos será de tipo relacional implementada en el gestor de base de datos 

Postgresql. 

 En sistema funcionará con sistema operativo Windows y Linux. 

II.1.2.3 Entregables del Proyecto 

A continuación, se indican y describen cada uno de los artefactos que serán generados y 

utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables. 

Para este proyecto este modelo casos de uso del negocio ha sido reemplazado por el diagrama 

de calles puesto que permite ver de mejor manera visual el esquema de cómo se maneja la 

ATMB. 

II.1.2.3.1 Plan de Desarrollo de Software 

El presente documento. 
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II.1.2.3.2 Diagramas de Calles del modelo del negocio 

Alquiler de Canchas 

 

Figura 6. Alquiler de Canchas 
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Inscripciones de Jugadores 

 

Figura 7. Inscripción de Jugadores 
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Re-Inscripciones de Jugadores 

 

Figura 8. Re-Inscripción de Jugadores 
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Transferencias de Jugadores 

 

Figura 9. Transferencias de Jugadores 
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Venta de Entradas 

 

Figura 10. Ventas de entradas 
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Flujograma de un Proceso Contable 

 

 

Figura 11. Flujograma de un Proceso Contable 
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II.1.2.3.3 Glosario 

TERMINO CONCEPTO 

ALQUILER Pagar una suma convenida para hacer 
uso de las canchas. 
 

SERVICIO Es una actividad que se realiza al 
cliente a cambio de dinero. 
 

EQUIPO Club de deportivo 
 

SUB-EQUIPO Grupo de jugadores de una categoría y 
pertenecientes a un EQUIPO. 
 

INSCRIPCION Registrar un nuevo o antiguo jugador a 
la ATMB. 
 

TRANSFERENCIA Transferir o cambiar un jugador de un 
SUB-EQUIPO a otro. 
 

CLIENTE Persona a la cual se le brindan los 
SERVICIOS. 
 

REPORTE Un reporte es un informe o una noticia. 
Este tipo de documento (que puede 
ser impreso, digital, etc.) pretende 
transmitir una información, aunque 
puede tener diversos objetivos. 
 

PROCESO Un proceso es un conjunto de 
actividades mutuamente relacionadas 
o que al interactuar juntas en los 
elementos de entrada y los convierten 
en resultados. 
 

TALONARIO Conjunto de entradas marcadas cada una con 
un número de inicio a fin. 

 
ENTRADA Es una pequeña boleta que pertenece a un 

talonario y que sirve para el ingreso de 
eventos deportivos. 

BACKUPS Es realizar Una copia de seguridad, 
copia de respaldo o backup (su 
nombre en inglés) en tecnologías de la 
información e informática es una copia 
de los datos originales  

Tabla 5. Glosario 
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II.1.2.4 Primera Iteración 

II.1.2.4.1 Descripción 

La primera Iteración comprende el desarrollo de administración del sistema, dividido en 3 

aplicaciones, que serán base para el funcionamiento del sistema. 

II.1.2.4.1.1 Propósito 

El propósito de la primera Iteración es obtener las bases para el sistema como el manejo de 

usuarios, grupos y permisos. 

II.1.2.4.1.2 Descripción de Aplicaciones 

II.1.2.4.1.2.1  Usuarios 

La aplicación de usuarios hace el manejo de usuarios para el sistema, las operaciones 

básicas de agregar, modificar y eliminar. 

II.1.2.4.1.2.2  Grupos 

Los grupos dentro del sistema representa los distintos actores que podría tener la 

asociación. 

II.1.2.4.1.2.3  Permisos 

Nos permite tener un control sobre las acciones que se realizan en el sistema, cada permiso 

está asociado a una funcionalidad que para realizarla o usar dicha funcionalidad el usuario o 

grupo deberá tener ese permiso. 



40 

 

II.1.2.4.2 Diagramas de Comportamiento 

II.1.2.4.2.1 Casos de Uso 

II.1.2.4.2.1.1 Caso de Uso del Sistema  

 

Figura 12. Caso de Uso del Sistema 1ra Iteración 

II.1.2.4.2.1.2  Gestionar Usuarios 

 

Figura 13. Gestionar Usuarios 
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II.1.2.4.2.1.3  Establecer Grupos 

 

Figura 14. Caso de Uso Establecer Grupos 

II.1.2.4.2.1.4  Establecer Permisos 

 

Figura 15. Caso de Uso Establecer Permisos 
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II.1.2.4.2.1.5  Ingresar al Sistema 

 

Figura 16. Caso de Uso Ingresar al Sistema 

II.1.2.4.2.2 Descripción de Casos de Uso 

II.1.2.4.2.2.1  Gestionar Usuarios 

Nombre del Caso de Uso Listar Usuarios 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador observar la lista de los 

usuarios registrados en el sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse a la 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Gestionar Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo “Ir 

al Sitio Administrativo”. 

- Visualiza los usuarios del sistema. 

Flujo Alternativo: - El administrador del sistema podrá seleccionar 

otras opciones de la lista de procesos. 

- Podrá acceder a las opciones de agregar, modificar, 

dar baja o  dar alta usuario. 

Post Condiciones: - Se visualiza la lista de usuarios. 

Tabla 6. Especificación Listar Usuarios 

Nombre del Caso de Uso Agregar Usuario 
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Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador agregar un  nuevo usuario al 

Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Gestionar Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 

- Una vez en el módulo usuarios habrá una opción 

“Añadir Usuario”. 

- El administrador ingresa los datos requeridos y 

hace clic en aceptar el formulario “Guardar”. 

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de confirmación. 

- El administrador acepta la confirmación. 

Flujo Alternativo: - Si los datos son incorrectos o inválidos el sistema 

devolverá mensajes de error. 

Post Condiciones: - Se actualiza la lista de Usuarios. 

Tabla 7.  Especificación Agregar Usuario 

Nombre del Caso de Uso Modificar Usuario 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador modificar un usuario del 

Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Gestionar Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 

- Una vez en el módulo usuarios, se debe deslizar 

hacia el listado de usuarios y hacer clic en el 

nombre de usuario del usuario a modificar. 

- El administrador modifica los datos requeridos y 

hace clic en “Guardar”. 

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 
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Flujo Alternativo: - Si existen otros datos incorrectos, el sistema 

mostrará el tipo de error, debajo de los campos de 

entrada respectivos. 

Post Condiciones: - Se actualiza la lista de Usuarios. 

Tabla 8. Especificación Modificar Usuario 

Nombre del Caso de Uso Dar de Baja Usuario 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador dar de Baja a un usuario del 

Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Gestionar Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 

- Una vez en el módulo usuarios, se debe deslizar 

hacia el listado de usuarios y hacer clic en el 

nombre de usuario del usuario a dar de baja. 

- El administrador desmarca el campo estado y hace 

clic en “Guardar”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzara un mensaje de 

error. 

Post Condiciones: - Se actualiza la lista de Usuarios. 

Tabla 9. Especificación Dar de Baja Usuario 

Nombre del Caso de Uso Dar de Alta Usuario 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador dar de Alta a un usuario del 

Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Gestionar Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 
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- Una vez en el módulo usuarios, se debe deslizar 

hacia el listado de usuarios y hacer clic en el 

nombre de usuario del usuario a dar de baja. 

- El administrador desmarca el campo estado y hace 

clic en “Guardar”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzara un mensaje de 

error. 

Post Condiciones: - Se actualiza la lista de Usuarios. 

Tabla 10. Especificación Dar de Alta Usuario 

 

II.1.2.4.2.2.2 Establecer Grupo 

Nombre del Caso de Uso Agregar Grupo 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador agregar un grupo a un usuario 

del Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Establecer Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 

- Una vez en el módulo usuarios, se debe deslizar 

hacia el listado de usuarios y hacer clic en el nombre 

de usuario del usuario a asignar el grupo. 

- Luego selecciona el grupo a asignar. 

- El administrador hace clic en “GUARDAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzara un mensaje de 

error. 

Post Condiciones: - Se actualiza el nuevo grupo para el usuario. 

Tabla 11. Especificación Establecer Grupo 
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Nombre del Caso de Uso Quitar Grupo 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador Quitar un grupo a un usuario 

del Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Establecer Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 

- Una vez en el módulo usuarios, se debe deslizar 

hacia el listado de usuarios y hacer clic en el nombre 

de usuario del usuario a asignar el grupo. 

- Luego selecciona el grupo a asignar. 

- El administrador hace clic en “GUARDAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzara un mensaje de 

error. 

Post Condiciones: - Se actualiza los grupos para el usuario. 

Tabla 12. Especificación Quitar Grupo 

Nombre del Caso de Uso Listar Grupos 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador visualizar los grupos del 

Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Grupos”, pantalla “Establecer Grupos”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

grupos. 

- Se visualiza la los grupos en el sistema. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzara un mensaje de 

error. 

Tabla 13. Especificación Listar Grupos 
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II.1.2.4.2.2.3 Establecer Permisos 

Nombre del Caso de Uso Agregar Permiso 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador agregar un permiso a un 

usuario del Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Establecer Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 

- Una vez en el módulo usuarios, se debe deslizar 

hacia el listado de usuarios y hacer clic en el nombre 

de usuario del usuario a asignar el permiso. 

- Luego selecciona el permiso a asignar. 

- El administrador hace clic en “GUARDAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzara un mensaje de 

error. 

Post Condiciones: - Se actualiza el nuevo permiso para el usuario. 

Tabla 14. Agregar Permisos 

 

Nombre del Caso de Uso Quitar Permiso 

Actor: Administrador del Sistema 

Descripción: Permite al administrador quitar un permiso a un usuario 

del Sistema. 

Precondiciones: - El administrador del sistema debe estar logueado en 

el sistema con su usuario y clave. 

- El administrador del Sistema debe ingresar al 

módulo “Ir al Sitio Administrativo” y dirigirse al 

pestaña “Usuarios”, pantalla “Establecer Usuarios”. 

Flujo normal: - El administrador del sistema ingresa al módulo de 

usuarios. 

- Una vez en el módulo usuarios, se debe deslizar 

hacia el listado de usuarios y hacer clic en el nombre 

de usuario del usuario a quitar el permiso. 

- Luego selecciona el permiso a quitar. 

- El administrador hace clic en “GUARDAR”. 
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- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzara un mensaje de 

error. 

Post Condiciones: - Se actualiza los permisos del usuario. 

Tabla 15. Especificación Quitar Permiso 

II.1.2.4.2.2.4 Ingresar al Sistema 

Nombre del Caso de Uso Validar Usuario 

Actor: Administrador del Sistema, Gerente y Contadora 

Descripción: Valida el usuario y clave para el ingreso al sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe estar activo en el sistema. 

- El usuario debe tener un rol asignado. 

- El usuario debe tener un usuario y clave. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al sistema. 

Flujo Alternativo: - Si los datos de ingreso son incorrectos, aparecerá un 

mensaje indicando usuario y/o clave incorrectos. 

Post Condiciones: - El usuario ingresa al sistema. 

Tabla 16. Especificación Validar usuario 
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II.1.2.4.2.3 Diagrama de Actividades 

II.1.2.4.2.3.1  Listar Usuarios 

 

Figura 17. Diagrama de Actividad Listar Usuarios 

Ingresar al Sistema

En el menú Usuarios, 
selecciona "Registro de 

Usuarios"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "users"

Se carga el listado de 
los usuarios del 

sistema

DA Listar Usuarios
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II.1.2.4.2.3.2 Agregar Usuario 

 

Figura 18. Diagrama de Actividades Agregar Usuario 

Ingresar al Sistema

En el menú Usuarios, 
selecciona "Nuevo Usuario"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "new_user"

Llena el formulario con los 
datos requeridos para 

agregar el nuevo usuario

Se despliega el 
formulario

DA Agregar Usuario

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se registra el nuevo 
usuario en la Base de 

datos, tablas "auth_user", 
"auth_group"

[ datos correctos]
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II.1.2.4.2.3.3 Modificar Usuario 

 

Figura 19. Diagrama de Actividades Modificar Usuario 

Ingresar al Sistema

En el menú Usuarios, 
selecciona "Registro de 

Usuarios"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "users"

Se desliza hacia el listado de 
usuarios y selecciona el boton 

"Editar" en la fila del usuario que 
desee modificar

Se carga el listado de 
los usuarios del 

sistema

DA Modificar Usuario

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se actualiza los datos del 
usuario en la Base de 

datos, tablas "auth_user", 
"auth_group"

[ datos correctos]

Se muestra la 
pantalla modal 
"user_update"

Se carga el formulario 
llenado con los datos 

del usuario seleccionado

Modifica los datos 
requeridos

[ Clic en "Modifcar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.4.2.3.4 Dar de Baja Usuario 

 

Figura 20. Diagrama de Actividades Dar Baja Usuario 

Ingresar al Sistema

En el menú Usuarios, 
selecciona "Registro de 

Usuarios"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "users"

Se desliza hacia el listado de 
usuarios y selecciona el boton 

"Eliminar" en la fila del usuario que 
desee dar de baja

Se carga el listado de 
los usuarios del 

sistema

DA Dar Baja Usuario

Se actualiza los datos del 
usuario en la Base de datos, 

cambiandolo a inactivo, tabla 
"auth_user"

Se muestra la 
pantalla modal 
"user_delete"

Se carga el formulario 
de confirmación para 

dar Baja al usuario

[ Clic en "Eliminar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.4.2.3.5  Dar de Alta Usuario 

 

Figura 21. Diagrama de Actividades Dar Alta Usuario 

Ingresar al Sistema

En el menú Usuarios, 
selecciona "Registro de 

Usuarios"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "users"

Se desliza hacia el listado de 
usuarios y selecciona el boton 

"Activar" en la fila del usuario que 
desee dar de alta

Se carga el listado de 
los usuarios del 

sistema

DA Dar Alta Usuario

Se actualiza el dato del 
usuario en la Base de datos, 
cambiandolo a activo, tabla 

"auth_user"

Se muestra la 
pantalla modal 
"user_activate"

Se carga el formulario 
de confirmación para 

dar Alta al usuario

[ Clic en "Activar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.4.2.3.6  Agregar Grupos 

 

Figura 22. Diagrama de Actividades Agregar Grupo 

Acceder al Sitio 
Administrativo

Acceder a la pestaña 
Usuarios

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"Listar Usuarios"

Selecciona al Usuario

DA Agregar Grupo

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se registra el grupo para el 
usuario, en la Base de datos, 

tabla "Usuarios_group"

[ datos correctos]

Ingresar al Sistema

Se muestra la 
pantalla "Modificar 

Usuario"

Selecciona el grupo para 
el usuario

Se muestra la pantalla 
"Sitio Administrativo"

Clic en Guardar



55 

 

II.1.2.4.2.3.7  Listar Grupos 

 

Figura 23. Diagrama de Actividades Listar Grupos 

Acceder al Sitio 
Administrativo

Acceder a la pestaña Grupos

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"Listar Grupos"

DA Listar Grupos

Ingresar al Sistema

Se muestra la pantalla 
"Sitio Administrativo"
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II.1.2.4.2.3.8  Quitar Grupos 

 

Figura 24. Diagrama de Actividades Quitar Grupo 

Acceder al Sitio 
Administrativo

Acceder a la pestaña 
Usuarios

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"Listar Usuarios"

Selecciona al Usuario

DA Quitar Grupo

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se quita el grupo para el 
usuario, en la Base de datos, 

tabla "Usuarios_group"

[ datos correctos]

Ingresar al Sistema

Se muestra la 
pantalla "Modificar 

Usuario"

Quita el grupo de la lista 
de grupos del Usuario

Se muestra la pantalla 
"Sitio Administrativo"

Clic en Guardar
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II.1.2.4.2.3.9  Agregar Permiso 

 

Figura 25. Diagrama de Actividades Agregar Permiso 

Acceder al Sitio 
Administrativo

Acceder a la pestaña 
Usuarios

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"Listar Usuarios"

Selecciona al Usuario

DA Agregar Permiso

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se añade el permiso para el 
usuario, en la Base de datos, 

tabla 
"Usuarios_user_permissions"

[ datos correctos]

Ingresar al Sistema

Se muestra la 
pantalla "Modificar 

Usuario"

Añadir el permiso al 
cuadro de texto de 

permisos del Usuario

Se muestra la pantalla 
"Sitio Administrativo"

Clic en Guardar
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II.1.2.4.2.3.10  Quitar Permiso 

 

Figura 26. Diagrama de Actividades Quitar Permiso 

Acceder al Sitio 
Administrativo

Acceder a la pestaña 
Usuarios

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"Listar Usuarios"

Selecciona al Usuario

DA Quitar Permiso

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se quita el permiso para el 
usuario, en la Base de datos, 

tabla 
"Usuarios_user_permissions"

[ datos correctos]

Ingresar al Sistema

Se muestra la 
pantalla "Modificar 

Usuario"

Quitar el permiso del 
cuadro de texto de 

permisos del Usuario

Se muestra la pantalla 
"Sitio Administrativo"

Clic en Guardar
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II.1.2.4.2.3.11  Ingresar al Sistema 

 

Figura 27. Diagrama de Actividades Ingresar al Sistema 

II.1.2.4.3 Diagramas de Interacción 

II.1.2.4.3.1 Diagramas de Secuencia 

II.1.2.4.3.1.1  Listar Usuarios 

 

Figura 28. Diagrama de Secuencia Listar Usuarios 

Ingresa al Sistema

Ingresa usuario y 
clave

Usuario Sistema

Muestra la pantalla 
"login"

Clic en el boton 
"Ingresar"

Ingresa al menu 
principal del sistema, 

pantalla "index"

DA Ingresar al Sistema

[ usuario y 
clave 

incorrectos]

[ usuario y 
clave 

correctos]

Administrador 

del Sistema
Pantalla Principal Pantalla Usuarios CustomUserAdmin Usuarios

4: Solicita datos

DS Listar Usuarios

Pantalla Sitio 

Administrativo

7: Devuelve la lista de Usuarios

1: Inresar al 

Sistema

2: En el menú 

principal, 

selecciona "Ir al 

Sitio 

Administrativo"

3: Selecciona en 
la Pestaña 

"Usuarios"

5: Recupera datos

6: Datos
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II.1.2.4.3.1.2  Agregar Usuario 

 

Figura 29. Diagrama de Secuencia Agregar Usuario 

II.1.2.4.3.1.3  Modificar Usuario 

 

Figura 30. Diagrama de Secuencia Modificar Usuario 

Administrador 

del Sistema
Pantalla Principal Pantalla Usuarios CustomUserAdmin Usuarios

Pantalla 

Modificar Usuario

5: Solicita datos

10: Verifica los 

datos 11: Se almacena 

en la Base de 

Datos

12: Vuelve al controlador

14: Datos 

incorrectos

13: Vuelve a la pantalla Usuarios

17: Carga pantalla "Usuarios"

DS Modificar Usuario

Pantalla Sitio 

Administrativo

8: Devuelve el formulario con los datos prellenados 

del usuario a modificar

9: Modifica y acepta los datos

1: Inresar al 

Sistema

2: En el menú 

principal, 

selecciona "Ir al 

Sitio 

Administrativo"

3: Selecciona en 

la Pestaña 

"Usuarios" 4: Selecciona el 

Usuario

6: Recupera datos

7: Datos

16: Cancela Formulario

15: Devuelve el formulario para ser nuvamente 

llenado



61 

 

II.1.2.4.3.1.4  Dar Baja Usuario 

 

Figura 31. Diagrama de Secuencia Dar Baja Usuario 

II.1.2.4.3.1.5  Dar Alta Usuario 

 

Figura 32. Diagrama de Secuencia Dar Alta Usuario 

Administrador 

del Sistema
Pantalla Principal Pantalla Usuarios CustomUserAdmin Usuarios

Pantalla 

Modificar Usuario

5: Solicita datos

10: Verifica los 

datos 11: Se almacena 

en la Base de 

Datos

12: Vuelve al controlador

14: Datos 

incorrectos

13: Vuelve a la pantalla Usuarios

17: Carga pantalla "Usuarios"

DS Dar Baja Usuario

Pantalla Sitio 

Administrativo

8: Devuelve el formulario con los datos prellenados 

del usuario a modificar

9: Desmarca la casilla del estado 

del usuario y acepta los datos

1: Inresar al 

Sistema

2: En el menú 

principal, 

selecciona "Ir al 

Sitio 

Administrativo"

3: Selecciona en 

la Pestaña 

"Usuarios" 4: Selecciona el 

Usuario

6: Recupera datos

7: Datos

16: Cancela Formulario

15: Devuelve el formulario para ser nuvamente 

llenado

Administrador 

del Sistema
Pantalla Principal Pantalla Usuarios CustomUserAdmin Usuarios

Pantalla 

Modificar Usuario

5: Solicita datos

10: Verifica los 

datos 11: Se almacena 

en la Base de 

Datos

12: Vuelve al controlador

14: Datos 

incorrectos

13: Vuelve a la pantalla Usuarios

17: Carga pantalla "Usuarios"

DS Dar Alta Usuario

Pantalla Sitio 

Administrativo

8: Devuelve el formulario con los datos prellenados 

del usuario a modificar

9: Marca la casilla del estado del 

usuario y acepta los datos

1: Inresar al 

Sistema

2: En el menú 

principal, 

selecciona "Ir al 

Sitio 

Administrativo"

3: Selecciona en 

la Pestaña 

"Usuarios" 4: Selecciona el 

Usuario

6: Recupera datos

7: Datos

16: Cancela Formulario

15: Devuelve el formulario para ser nuvamente 

llenado
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II.1.2.4.3.1.6  Agregar Grupo 

 

Figura 33. Diagrama de Actividades Agregar Grupo 

II.1.2.4.3.1.7  Listar Grupos 

 

Figura 34. Diagrama de Actividades Listar Grupos 
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II.1.2.4.3.1.8  Quitar Grupo 

 

Figura 35. Diagrama de Actividades Quitar Grupo 

II.1.2.4.3.1.9  Agregar Permiso 

 

Figura 36. Diagrama de Actividades Agregar Permiso 
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"Usuarios" 4: Selecciona el 

Usuario

6: Recupera datos

7: Datos

16: Cancela Formulario

15: Devuelve el formulario para ser nuvamente 

llenado

Administrador 

del Sistema
Pantalla Principal Pantalla Usuarios CustomUserAdmin Usuarios

Pantalla 

Modificar Usuario

5: Solicita datos

10: Verifica los 

datos
11: Se almacena 

en la Base de 

Datos

12: Vuelve al controlador

14: Datos 

incorrectos

13: Vuelve a la pantalla Usuarios

17: Carga pantalla "Usuarios"

DS Agregar Permiso

Pantalla Sitio 

Administrativo

8: Devuelve el formulario con los datos prellenados 

del usuario al que se desea asginar permisos

9: Añade los permisos en el 

cuadro de texto y acepta los 

datos

1: Inresar al 

Sistema

2: En el menú 

principal, 

selecciona "Ir al 

Sitio 

Administrativo"

3: Selecciona en 

la Pestaña 

"Usuarios" 4: Selecciona el 

Usuario

6: Recupera datos

7: Datos

16: Cancela Formulario

15: Devuelve el formulario para ser nuvamente 

llenado
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II.1.2.4.3.1.10  Quitar Permiso 

 

Figura 37. Diagrama de Actividades Quitar Permiso 

II.1.2.4.4  Diagrama de Clases 

 

Figura 38. Diagrama de Clases 1ra Iteración 
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Datos

12: Vuelve al controlador

14: Datos 

incorrectos

13: Vuelve a la pantalla Usuarios

17: Carga pantalla "Usuarios"

DS Quitar Permiso

Pantalla Sitio 

Administrativo

8: Devuelve el formulario con los datos prellenados 

del usuario al que se desea quitar permisos

9: Quita los permisos en el 

cuadro de texto de los permisos 

del usuario y acepta los datos

1: Inresar al 

Sistema

2: En el menú 

principal, 

selecciona "Ir al 

Sitio 

Administrativo"

3: Selecciona en 

la Pestaña 

"Usuarios" 4: Selecciona el 

Usuario

6: Recupera datos

7: Datos

16: Cancela Formulario

15: Devuelve el formulario para ser nuvamente 

llenado

 class Modelo de clases

Usuarios

- id:  int

+ username:  varchar

+ nombres:  varchar

+ ap_paterno:  varchar

+ ap_materno:  varchar

+ password:  varchar

+ correo:  varchar

+ fecha_nacimiento:  date

+ is_active:  boolean

+ is_staff:  boolean

+ foto:  varchar

+ getUser(id) : Usuario

+ crearUser() : void

+ LstarUsuarios() : <Usuario>

+ agregarPermisos(usuario) : void

+ agregarGgrupo(usuario) : void

+ quitarGrupo(usuario) : void

+ quitarPermisos(usuario) : void

Grupos

- id:  int

+ nombre:  varchar

Permisos

- id:  int

+ nombre:  varchar

+ nombre_clave:  varchar

*

*

*

*

*

*
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II.1.2.4.5 Diccionario de Datos 

Especificación de tabla: usuario 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

password varchar 30   Clave para ingresar al 

sistema 

is_superuser boolean    Estado para saber si es 

súper usuario  

correo varchar 254   Segundo apellido del 

usuario 

Fecha_registro date    Fecha de registro del 

usuario 

nombres varchar 100   Nombre competo del 

usuario 

apellidos varchar 100   Apellido completo del 

usuario 

foto varchar 100   Correo electrónico del 

usuario 

 

Especificación de tabla: usuario_grupo 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

usuario_id integer   x Clave foránea de la 

tabla usuario 

group_id integer   x Clave foránea de la 

tabla grupo  

 

Especificación de tabla: grupo 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 
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name Varchar 150   Clave para ingresar al 

sistema 

 

Especificación de tabla: grupo_permiso 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

group_id integer   x Foránea de la tabla 

grupo 

permission_id integer   x Foránea de la tabla 

permiso  

 

Especificación de tabla: permiso 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

name varchar 255   Nombre del permiso 

codename varchar    Código del nombre del 

permiso  

 

Especificación de tabla: usuario_permiso 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

usuario_id integer   x Foránea de la tabla 

usuario 

permission_id integer   x Foránea de la tabla 

permiso 

 

 

Especificación de tabla: cliente 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 
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ci_nit varchar 15   Numero de ci o nit del 

cliente 

tipo_persona varchar    Tipo de persona 

registrado en el 

sistema 

estado boolean    Estado activo o 

inactivo del cliente 

persona_id integer   x Foránea de la tabla 

persona 

 

 

II.1.2.4.6 Diseño de Pantallas 

II.1.2.4.6.1 Inicio 

 

Figura 39. Pantalla Inicio 
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II.1.2.4.6.2 Pantalla Principal 

 

Figura 40. Pantalla Principal 

II.1.2.4.6.3 Pantalla Sitio Administrativo 

 

Figura 41. Pantalla Sitio Administrativo 
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II.1.2.4.6.4 Pantalla Usuarios 

 

Figura 42. Pantalla Usuarios 

II.1.2.4.6.5 Pantalla Modificar Usuario 

 

Figura 43. Pantalla Modificar Usuario 
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II.1.2.4.6.6  Pantalla Agregar y Quitar Grupo 

 

Figura 44. Pantalla Agregar y Quitar Grupos 

II.1.2.4.6.7  Pantalla Agregar y Quitar Permisos 

 

Figura 45. Pantalla Agregar y Quitar Permisos 

II.1.2.5 Segunda Iteración 

II.1.2.5.1 Descripción 

La segunda Iteración comprende el desarrollo de las aplicaciones que brindan los servicios 

como ser inscripciones, transferencias, alquileres, registro de equipos, renovaciones y las que 

están involucradas directamente con estas como ser: gestión de jugadores, equipos, 

categorías, canchas y venta de entradas. 

II.1.2.5.1.1 Propósito 

El propósito de la segunda Iteración es poder registrar y tener el control de la información 

que se obtiene de los servicios que brinda la ATMB 
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II.1.2.5.1.2 Descripción de Aplicaciones 

II.1.2.5.1.2.1  Inscripciones 

La aplicación de inscripciones, se encarga de registrar nuevos jugadores la ATMB. 

Llevando un control de los jugadores para separar de las inscripciones vencidas o 

habilitadas.  

II.1.2.5.1.2.2  Transferencias 

Las Transferencias tiene el objetivo de controlar los movimientos de traspaso de jugadores 

entre equipos distintos. 

II.1.2.5.1.2.3  Alquileres 

Se encargará de administrar el alquiler de las diferentes canchas y controlar el horario de 

los alquileres. 

II.1.2.5.1.2.4 Registrar Sub Equipo 

Administrará el registro de un nuevo equipo como tabina su renovación. 
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II.1.2.5.2 Diagramas de Comportamiento 

II.1.2.5.2.1 Casos de Uso 

II.1.2.5.2.2 Casos de Uso del Sistema 

 

Figura 46. Caso de Uso del Sistema 2da Iteración 
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II.1.2.5.2.3 Gestionar Categorías 

 

Figura 47. Caso de Uso Gestionar Categorías 
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II.1.2.5.2.4 Gestionar Equipos 

 

Figura 48. Caso de Uso Gestionar Equipos 
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II.1.2.5.2.5 Gestionar Jugadores 

 

Figura 49. Caso de Uso Gestionar Jugadores 
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II.1.2.5.2.6 Establecer Canchas 

 

Figura 50. Caso de Uso Establecer Canchas 

II.1.2.5.2.7 Gestionar Alquiler de Canchas 

 

Figura 51. Caso de Uso Gestionar Alquiler de Canchas 
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II.1.2.5.2.8 Administrar Ventas de Entradas 

 

Figura 52. Caso de Uso Administrar Ventas de Entradas 

II.1.2.5.2.9 Especificación de Casos de Uso 

II.1.2.5.2.9.1  Gestionar Categorías 

Nombre del Caso de Uso Agregar Categoría 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al Administrador agregar una nueva Categoría 

al Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El sistema muestra la pantalla principal. 

- El usuario ingresa al módulo categorías. 

- Una vez en el módulo categorías seleccionar el 

botón . 

- El sistema mostrará una pantalla modal con el 

formulario para crear la nueva categoría. 

- El usuario ingresa los datos requeridos y hace clic 

en “CREAR “.  
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- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Categorías. 

Tabla 17. Especificación Agregar Categoría 

 

Nombre del Caso de Uso Modificar Categoría 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario modificar una Categoría del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El sistema muestra la pantalla principal. 

- El usuario ingresa al módulo categorías. 

- Una vez en el módulo categorías, se debe deslizar 

hacia el listado de categorías y hacer clic en el botón 

de  en la fila de la categoría que se desee 

modificar. 

- El sistema muestra una pantalla modal con el 

formulario llenado con los datos de la categoría. 

- El usuario modifica los datos requeridos y hace clic 

en “GUARDAR CAMBIOS”. 

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Categorías. 

Tabla 18. Especificación Modificar Categoría 
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Nombre del Caso de Uso Dar de Baja Categoría 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de baja una Categoría del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo categorías. 

- Una vez en el módulo categorías, se debe deslizar 

hacia el listado de categorías y hacer clic en el botón 

 en la fila de la categoría que se desee dar de baja. 

- Se muestra una pantalla modal para confirmar la 

acción. 

- El usuario confirma la baja de la categoría al hacer 

clic en “ELIMINAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Categorías. 

Tabla 19. Especificación Dar Baja Categoría 

Nombre del Caso de Uso Dar de Alta Categoría 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de Alta una Categoría del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo categorías. 

- Una vez en el módulo categorías, se debe deslizar 

hacia el listado de categorías y hacer clic en el botón 

 en la fila de la categoría que se desee dar de Alta. 

- Se muestra una pantalla modal para confirmar la 

acción. 

- El usuario confirma la Alta de la categoría al hacer 

clic en “ACTIVAR”. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 
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- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Categorías. 

Tabla 20. Especificación Dar Baja Categoría 

II.1.2.5.2.9.2  Gestionar Equipos 

Nombre del Caso de Uso Crear Equipo 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario agregar un Equipo del Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo gestionar equipos. 

- Una vez en el módulo equipos seleccionar el botón 

. 

- Se muestra una pantalla modal que contiene el 

formulario para crear un equipo. 

- El usuario ingresa los datos requeridos y hace clic 

en “CREAR EQUIPO “.  

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Equipos. 
Tabla 21. Especificación Crear Equipo 

Nombre del Caso de Uso Modificar Equipo 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario modificar un Equipo del Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo gestionar equipos. 

- Una vez en el módulo seleccionar el botón . 

- Se muestra una pantalla modal que contiene el 

formulario llenado con los datos del equipo 

seleccionado. 

- El usuario modifica los datos requeridos y hace clic 

en “GUARDAR CAMBIOS “.  

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 
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Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Equipos. 
Tabla 22. Especificación Modificar Equipo 

Nombre del Caso de Uso Dar de Baja Equipo 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de baja un Equipo del Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo equipos. 

- Una vez en el módulo equipos, se debe deslizar 

hacia el listado de equipos y hacer clic en el botón 

 en la fila del equipo que se desee dar de baja. 

- Se muestra una pantalla modal para confirmar la 

acción. 

- El usuario confirma la baja del equipo al hacer clic 

en “ELIMINAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Equipos. 
Tabla 23. Especificación Dar Baja Equipo 

Nombre del Caso de Uso Dar de Alta Equipo 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de Alta un Equipo del Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo equipos. 

- Una vez en el módulo equipos, se debe deslizar 

hacia el listado de equipos y hacer clic en el botón 

 en la fila del equipo que se desee dar de Alta. 

- Se muestra una pantalla modal para confirmar la 

acción. 

- El usuario confirma el alta del equipo al hacer clic 

en “ACTIVAR”. 

- El sistema procesa la petición. 
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Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de Equipos. 
Tabla 24. Especificación Dar Alta Categoría 

Nombre del Caso de Uso Registro de Sub-Equipos 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver la lista de todos los Sub-Equipos 

del sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Sub-Equipos. 

- Se muestra una pantalla con la lista de Sub-Equipos. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 
Tabla 25. Especificación Registro de Sub-Equipos 

Nombre del Caso de Uso Lista de Sub-Equipos Renovados 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver la lista de todos los Sub-Equipos 

que hallan renovado para la temporada en curso. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Equipos Renovados. 

- Se muestra una pantalla con la lista de Sub-Equipos 

renovados de la temporada en  curso. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 
Tabla 26. Especificación Lista de Sub-Equipos Renovados 

 

Nombre del Caso de Uso Lista de Sub-Equipos sin Renovar 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver la lista de todos los Sub-Equipos 

que no hallan renovado para la temporada en curso. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 
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Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Equipos sin Renovar. 

- Se muestra una pantalla con la lista de Sub-Equipos 

que no hallan renovado de la temporada en  curso. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 
Tabla 27. Especificación Lista de Sub-Equipos sin Renovar 

Nombre del Caso de Uso Lista de Renovaciones de Sub-Equipos 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver el historial de todas las 

renovaciones realizadas por los Sub-Equipos. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Historial de 

Renovaciones. 

- Se muestra una pantalla con el historial de 

renovaciones realizadas por los Sub-Equipos. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 
Tabla 28. Especificación Lista de Renovaciones de Sub-Equipos 

Nombre del Caso de Uso Dar de Baja Sub-Equipo 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de Baja a un Sub-Equipo del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Sub-Equipos. 

- Una vez en el módulo Sub-Equipos, se debe deslizar 

hacia el listado de equipos y hacer clic en el botón 

 en la fila del sub-equipo que se desee dar de baja. 

- Se muestra una pantalla modal para confirmar la 

acción. 

- El usuario confirma la baja del sub-equipo al hacer 

clic en “ELIMINAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 
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Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de sub-equipos. 
Tabla 29. Especificación Dar Baja Sub-Equipo 

Nombre del Caso de Uso Dar de Alta Sub-Equipo 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de Alta a un Sub-Equipo del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Sub-Equipos. 

- Una vez en el módulo se debe deslizar hacia el 

listado de sub-equipos y hacer clic en el botón  en 

la fila del sub-equipo que se desee dar de Alta. 

- Se muestra una pantalla modal para confirmar la 

acción. 

- El usuario confirma el alta del sub-equipo al hacer 

clic en “ACTIVAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de sub-equipos. 
Tabla 30. Especificación Dar Alta Sub-Equipo 

Nombre del Caso de Uso Historial de Sub-Equipos 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver el Historial de un Sub-Equipo. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Historial de Sub-

Equipos. 

- Se muestra la pantalla Buscar Sub-Equipo. 

- Se mostrará un campo de texto donde se filtrará al 

Sub-Equipo según su nombre y seleccionamos. 

- Se abrirá la pantalla Historial Sub-Equipo. 

- Nos muestra todos los datos asociados al Sub-

Equipo. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 
Tabla 31. Especificación Historial de Sub-Equipos 
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II.1.2.5.2.9.3 Gestionar Jugadores 

Nombre del Caso de Uso Modificar Jugador 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario modificar a un Jugador. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo buscar jugador. 

- Luego debe seleccionar al jugador y hacer clic en 

“BUSCAR”. 

- Se muestra la pantalla “Historial Jugador”. 

- Seguido se hace clic en el botón . 

- Se muestra una pantalla modal con el formulario 

llenado con los datos del jugador. 

- El usuario modifica los datos requeridos y hace clic 

en “GUARDAR CAMBIOS”. 

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzara un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualizan los datos del Jugador. 
Tabla 32. Especificación Gestionar Jugadores 

 

Nombre del Caso de Uso Dar de Baja Jugador 

Actor: Gerente 

Descripción: Permite al Gerente dar de Baja a un Jugador del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo buscar jugador. 

- Luego debe seleccionar al jugador y hacer clic en 

“BUSCAR”. 

- Se muestra la pantalla “Historial Jugador”. 

- Seguido se hace clic en el botón . 

- Se muestra una pantalla modal para confirmar la 

acción. 

- El usuario confirma la baja del Jugador al hacer clic 

en “ELIMINAR”. 

- El sistema procesa la petición. 
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Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualizan los datos del Jugador. 
Tabla 33. Especificación Dar Baja Jugador 

Nombre del Caso de Uso Dar de Alta Jugador 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al Gerente dar de Alta a un Jugador del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo buscar jugador. 

- Luego debe seleccionar al jugador y hacer clic en 

“BUSCAR”. 

- Se muestra la pantalla “Historial Jugador”. 

- Seguido se hace clic en el botón . 

- El usuario confirma el Alta del Jugador al hacer clic 

en “ACTIVAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge un error, el sistema lanzará un mensaje de 

error. 

Post Condiciones: - Se actualizan los datos del Jugador. 
Tabla 34. Especificación Dar Alta Jugador 

Nombre del Caso de Uso Registro de Jugadores 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario observar la lista de Jugadores 

registrados en el sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario del sistema ingresa al módulo de 

gestionar jugadores. 

- Visualiza la pantalla “Registro de Jugadores”. 

Flujo Alternativo: - El usuario podrá seleccionar otras opciones de la 

lista de procesos. 

Post Condiciones: - Se visualiza la lista de Jugadores. 
Tabla 35. Especificación Registro de Jugadores 

Nombre del Caso de Uso Listar Inscripciones 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario observar el historial de Inscripciones 

de Jugadores del sistema. 
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Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario del sistema ingresa al módulo de 

Historial Inscripciones. 

- Se visualiza la pantalla “Historial Inscripciones”. 

Flujo Alternativo: - El usuario podrá seleccionar otras opciones de la 

lista de procesos. 

- Podrá acceder a las opciones de filtrado o búsqueda. 

Post Condiciones: - Se visualiza el Historial de Inscripciones. 
Tabla 36. Especificación Listar Inscripciones 

Nombre del Caso de Uso Listar Transferencias de Jugadores 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario observar la lista de Transferencias 

de Jugadores del sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario del sistema ingresa al módulo de 

Historial de Transferencias. 

- Se visualiza la pantalla “Historial de Transferencias 

de Jugadores”. 

Flujo Alternativo: - El usuario podrá seleccionar otras opciones de la 

lista de procesos. 

- Podrá acceder a las opciones de filtrado o búsqueda. 

Post Condiciones: - Se visualiza la lista de Transferencias de Jugadores. 
Tabla 37. Especificación Listar Transferencia de Jugadores 

Nombre del Caso de Uso Buscar Jugador 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario mediante un filtro buscar y 

seleccionar un jugador para posteriormente seguir con 

el módulo Historial Jugador. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo de Historial Jugador. 

- Se visualiza la pantalla “Buscar Jugador”. 

- Se ingresa el ci del jugador en el campo de texto y 

el sistema mostrará las coincidencias con el registro 

de jugadores del sistema. 

- Se selecciona el jugador que se desea. 

- Para seguir con la petición se hace clic en 

“SIGUINTE”. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzara un mensaje 

de error. 
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- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se prosigue con el módulo correspondiente. 
Tabla 38. Especificación Buscar Jugador 

Nombre del Caso de Uso Historial de Jugador 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver el historial de un jugador, desde 

sus inscripciones, transferencias, etc. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario del sistema ingresa al módulo de 

Historial de Jugador. 

- Se visualiza la pantalla “Buscar Jugador”. 

- Se selecciona al jugador que se desea ver su 

historial. 

- Se visualiza la pantalla “Historial del Jugador”. 

Flujo Alternativo: - El usuario podrá seleccionar otras opciones de la 

lista de procesos. 

- Podrá acceder a las opciones de filtrado o búsqueda. 

Post Condiciones: - Se visualiza los datos correspondientes al Historial 

del Jugador. 
Tabla 39. Especificación Historial de Jugador 

Nombre del Caso de Uso Buscar Carnet 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario mediante un filtro buscar y 

seleccionar un jugador si está habilitado para 

posteriormente seguir con la emisión de carnet . 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo de Generar Carnet. 

- Se visualiza la pantalla “Buscar Jugador Generar 

Carnet”. 

- Se ingresa el ci del jugador en el campo de texto y 

el sistema mostrará las coincidencias con el registro 

de jugadores del sistema habilitados para generar el 

carnet. 

- Se selecciona el jugador que se desea. 

- Para seguir con la petición se hace clic en 

“SIGUINTE”. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzara un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 
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Post Condiciones: - Se prosigue con el módulo correspondiente. 
Tabla 40. Especificación Buscar Carnet 

Nombre del Caso de Uso Vista Previa 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver los datos relevantes del jugador 

previa emisión de carnet para corregir errores en los 

datos. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo de Generar Carnet. 

- Se visualiza la pantalla “Buscar Jugador Generar 

Carnet”. 

- Se selecciona al jugador que se desea emitir el 

carnet. 

- Se visualiza la pantalla “Vista Previa”. 

- Se muestran los datos personales y de equipo del 

jugador. 

- Para seguir con la petición se hace clic en 

“SIGUINTE”. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzara un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

- Si los datos mostrados son erróneos el usuario podrá 

editar los datos del jugador haciendo clic en el botón 

. 

Post Condiciones: - Se prosigue con el módulo correspondiente. 
Tabla 41. Especificación Vista previa Carnet 

 

Nombre del Caso de Uso Generar Carnet 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario generar el carnet 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario del sistema ingresa al módulo de Generar 

Carnet. 

- Se visualiza la pantalla “Buscar Jugador Generar 

Carnet”. 

- Se selecciona al jugador que se desea emitir el 

carnet. 

- Se hace clic en “SIGUIENTE”. 

- Se visualiza la pantalla “Vista Previa”. 
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- Se hace clic en “SIGUIENTE”. 

- Se visualiza la pantalla “Generar Carnet”. 

- Se muestra una vista previa de carnet a emitirse. 

- Se visualiza la pantalla “Historial del Jugador”. 

Flujo Alternativo: - El usuario podrá seleccionar otras opciones de la 

lista de procesos. 

- Podrá acceder a las opciones de filtrado o búsqueda. 

Post Condiciones: - Se visualiza los datos correspondientes al Historial 

del Jugador. 
Tabla 42. Especificación Generar Carnet 

II.1.2.5.2.9.4  Gestionar Canchas 

Nombre del Caso de Uso Agregar Cancha 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario agregar una nueva Cancha al 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Gestionar Canchas. 

- Una vez en el módulo hacer clic en . 

- Se mostrará la pantalla modal “Agregar Cancha”, 

que contiene el formulario para ser llenado. 

- El usuario ingresa los datos requeridos y hace clic 

en “AGREGAR”.  

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de canchas. 
Tabla 43. Especificación Agregar Cancha 

Nombre del Caso de Uso Modificar Cancha 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario modificar una Cancha del Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Gestionar Canchas. 

- Una vez en el módulo, se debe deslizar hacia el 

listado de las canchas y hacer clic en el botón  en 

la fila de la cancha que se desee modificar. 
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- Se mostrará la pantalla “Modificar Cancha” con el 

formulario llenado con los datos de la cancha 

seleccionada. 

- El usuario modifica los datos requeridos y hace clic 

en “GUARDAR CAMBIOS”. 

- El sistema valida los datos, si los datos son válidos 

muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de canchas. 
Tabla 44. Especificación Modificar Cancha 

Nombre del Caso de Uso Dar de Baja Cancha 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de Baja a una cancha del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Gestionar Canchas. 

- Una vez en el módulo canchas, se debe deslizar 

hacia el listado de las canchas y hacer clic en el 

botón  de la fila de la cancha que se desee dar de 

baja. 

- Se mostrará la pantalla “Dar Baja Cancha”. 

- El Gerente confirma la baja de la cancha al hacer 

clic en “ELIMINAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de canchas. 
Tabla 45. Especificación Dar de Baja Cancha 

Nombre del Caso de Uso Dar de Alta Cancha 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario dar de Alta a una cancha del 

Sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo Gestionar Canchas. 
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- Una vez en el módulo canchas, se debe deslizar 

hacia el listado de las canchas y hacer clic en el 

botón  de la fila de la cancha que se desee dar de 

Alta. 

- Se mostrará la pantalla “Dar Alta Cancha”. 

- El Gerente confirma el Alta de la cancha al hacer 

clic en “HABILITAR”. 

- El sistema procesa la petición. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones: - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza la lista de canchas. 
Tabla 46. Especificación Dar de Alta Cancha 

Nombre del Caso de Uso Listar Canchas 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al Gerente observar la lista de las canchas 

registradas en el sistema. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario del sistema ingresa al módulo Gestionar 

Canchas. 

- Se muestra la pantalla “Gestionar Canchas”. 

- Se visualiza las canchas del sistema. 

Flujo Alternativo: - El usuario del sistema podrá seleccionar otras 

opciones de la lista de procesos. 

- Podrá acceder a las opciones de agregar, modificar, 

dar baja o  dar alta cancha. 

Post Condiciones: - Se visualiza la lista de las canchas. 

 

II.1.2.5.2.9.5  Gestión de Alquiler de Canchas 

Nombre del Caso de Uso Estado de las Canchas 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver el estado de las canchas, si está 

libre u ocupada. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo “Ver estado de las 

canchas”. 
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- Se mostrara la pantalla “Ver Estado de las 

Canchas”. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 
Tabla 47 Especificación Estado de las Canchas 

 

Nombre del Caso de Uso Lista de Alquiler de Canchas 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario ver el listado de los alquileres de las 

canchas más a detalle. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo “Registros de Alquiler 

de Canchas”. 

- Se muestra la pantalla “Registro de Alquiler de 

Canchas”. 

- Se lista el detalle de cada alquiler de cancha en el 

sistema. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzara un mensaje 

de error. 
Tabla 48 Especificación Informes de Alquiler de Canchas 

Nombre del Caso de Uso Agregar Evento 

Actor: Administrador 

Descripción: Permite al usuario crear un evento a una cancha. 

Precondiciones: - El usuario debe estar registrado en el sistema. 

- El usuario debe haberse autenticado. 

- El usuario debe tener los permisos necesarios. 

Flujo normal: - El usuario ingresa al módulo “Ver estado de las 

canchas”. 

- Se muestra la pantalla “Ver Estado de las Canchas”. 

- Se selecciona el botón “Día” y se selecciona el 

horario a crear el evento. 

- Se abre la pantalla “Agregar Evento”, con el 

formulario respectivo. 

- El usuario llena los datos y hace clic en “CREAR 

EVENTO”. 

Flujo Alternativo: - Si surge algún error, el sistema lanzará un mensaje 

de error. 

- Si la sesión se hubiese terminado se redireccionará 

a la pantalla inicio. 

Post Condiciones - Se muestra un mensaje de éxito. 

- Se actualiza el estado de las canchas. 
Tabla 49. Especificación Agregar Evento 



94 

 

II.1.2.5.3 Diagramas de Actividades 

II.1.2.5.3.1 Agregar Categorías 

 

Figura 53 Diagrama de Actividad Agregar Categoría 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Categorías, 
selecciona "Registro de 

Categorías"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "categories"

Clic en el boton "Agregar"

DA Agregar Categoría

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se registra la nueva 
categoría en la Base de 

datos, tabla "categories"

[ datos correctos]

Se muestra la 
pantalla modal 

"form_category" 

Se carga el formulario 
para agregar una nueva 

categoría

Ingresa los datos requeridos 
de la nueva categoría

[ clic en "Guardar" ]

[ clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.2 Modificar Categoría 

 

Figura 54 Diagrama de Actividad Modificar Categoría 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Categorías, 
selecciona "Registro de 

Categorías"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "categories"

Deslizarse hacia el listado de las 
categorías y selecciona el boton 
"Editar" en la fila de la categoría 

que desee modificar

Se carga el listado de las 
categorias disponibles 

del sistema

DA Modificar Categoría

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se actualiza los datos de la 
categoría en la Base de 

datos, tablas "categories"

[ datos correctos]

Se muestra la 
pantalla modal 

"form_category"

Se carga el formulario 
llenado con los datos de 
la categoría seleccionada

Modifica los datos 
requeridos

[ Clic en "Modifcar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.3 Dar Baja Categoría 

 

Figura 55 Diagrama de Actividad Dar Baja Categoría 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Categorías, 
selecciona "Registro de 

Categorías"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "categories"

Se desliza hacia el listado de 
categorías y selecciona el boton 

"Eliminar" en la fila de la categoría 
que desee dar de baja

Se carga el listado de 
las categorías del 

sistema

DA Dar Baja Categoría

Se actualiza el dato de la 
categoría en la Base de datos, 
cambiandolo a inactivo, tabla 

"categories"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_activate_category"

Se carga el formulario de 
confirmación para dar de 

Baja a la categoría

[ Clic en "Eliminar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.4 Dar Alta Categoría 

 

Figura 56 Diagrama de Actividad Dar Alta Categoría 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Categorías, 
selecciona "Registro de 

Categorías"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "categories"

Deslizarse hacia el listado de 
categorías y selecciona el boton 

"Activar" en la fila de la categoría 
que desee dar de alta

Se carga el listado de 
las categorías 

disponibles del sistema

DA Dar Alta Categoría

Se actualiza el dato de la 
categoría en la Base de datos, 
cambiandolo a activo, tabla 

"categories"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_delete_category"

Se carga el formulario 
de confirmación para 
dar Alta a la categoría

[ Clic en "Activar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.5 Listar Categorías 

 

Figura 57 Diagrama de Actividad Listar Categorías 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Categorías, 
selecciona "Registro de 

Categorías"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "categories"

Se carga el listado de 
las categorías  

disponibles del sistema

DA   Listar Categorías
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II.1.2.5.3.6 Agregar Cancha 

 

Figura 58 Diagrama de Actividad Agregar Cancha 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Gestionar 
Canchas, selecciona 

"Registro de Canchas"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "courts"

Clic en el boton "Agregar"

DA   Agregar Cancha

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se registra la nueva 
cancha en la Base de 
datos, tabla "courts"

[ datos correctos]

Se muestra la 
pantalla modal 
"form_court" 

Se carga el formulario 
para agregar una nueva 

cancha

Ingresa los datos requeridos 
de la nueva cancha

[ clic en "Guardar" ]

[ clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.7 Modificar Cancha 

 

Figura 59 Diagrama de Actividad Modificar Cancha 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Gestionar 
Canchas, selecciona 

"Registro de Canchas"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "courts"

Deslizarse hacia el listado de las 
canchas y selecciona el boton 

"Editar" en la fila de la cancha que 
desee modificar

Se carga el listado de las 
canchas disponibles del 

sistema

DA   Modificar Cancha

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se actualiza los datos de la 
cancha en la Base de 
datos, tabla "courts"

[ datos correctos]

Se muestra la 
pantalla modal 
"form_court"

Se carga el formulario 
llenado con los datos de 
la cancha seleccionada

Modifica los datos 
requeridos

[ Clic en "Modifcar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.8 Dar Baja Cancha 

 

Figura 60 Diagrama de Actividad Dar Baja Cancha 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Gestionar 
Canchas, selecciona 

"Registro de Canchas"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "courts"

Se desliza hacia el listado de 
canchas y selecciona el boton 

"Eliminar" en la fila de la cancha 
que desee dar de baja

Se carga el listado de 
las canchas del 

sistema

DA   Dar Baja Cancha

Se actualiza el dato de la 
cancha en la Base de datos, 

cambiandolo a inactivo, tabla 
"courts"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_delete_court"

Se carga el formulario de 
confirmación para dar de 

Baja a la cancha

[ Clic en "Eliminar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.9 Dar Alta Cancha 

 

Figura 61 Diagrama de Actividad Dar Alta Cancha 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Gestionar 
Canchas, selecciona 

"Registro de Canchas"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "courts"

Deslizarse hacia el listado de 
canchas y selecciona el boton 

"Activar" en la fila de la cancha que 
desee dar de alta

Se carga el listado de 
las canchas disponibles 

del sistema

DA   Dar Alta Cancha

Se actualiza el dato de la 
cancha en la Base de datos, 
cambiandolo a activo, tabla 

"courts"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_activate_court"

Se carga el formulario 
de confirmación para 
dar Alta a la cancha

[ Clic en "Activar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.10 Listar Canchas 

 

Figura 62 Diagrama de Actividad Listar Canchas 

II.1.2.5.3.11 Historial de Jugadores 

 

Figura 63 Diagrama de Actividad Historial Jugadores 

Ingresar al Sistema

En el menú Gestionar 
Canchas, selecciona 

"Registro de Canchas"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "courts"

Se carga el listado de 
las canchas disponibles 

del sistema

DA   Listar Canchas
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II.1.2.5.3.12 Buscar jugador generar carnet 

 

Figura 64 Diagrama de Actividad Buscar Jugador Generar Carnet 
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II.1.2.5.3.13 Modificar Jugador 

 

Figura 65 Diagrama de Actividad Modificar Jugador 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Jugadores, 
selecciona "Registro de 

Jugadores"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "players"

Deslizarse hacia el listado de los 
jugadores y selecciona el boton 

"Editar" en la fila del jugador que 
desee modificar

Se carga el listado de los 
jugadores disponibles 

del sistema

DA   Modificar Jugador

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se actualiza los datos del 
jugador  en la Base de 
datos, tabla "players"

[ datos correctos]

Se muestra la 
pantalla modal 
"form_player"

Se carga el formulario 
llenado con los datos del 

jugador seleccionado

Modifica los datos 
requeridos

[ Clic en "Modifcar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.14 Dar Baja Jugador 

 

Figura 66 Diagrama de Actividad Dar Baja Jugador 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Jugadores, 
selecciona "Registro de 

Jugadores"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "players"

Se desliza hacia el listado de 
jugadores y selecciona el boton 

"Eliminar" en la fila del jugador que 
desee dar de baja

Se carga el listado de 
los jugadores del 

sistema

DA   Dar Baja Jugador

Se actualiza el dato del 
jugador en la Base de datos, 

cambiandolo a inactivo, tabla 
"players"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_delete_player"

Se carga el formulario de 
confirmación para dar de 

Baja al jugador

[ Clic en "Eliminar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.15 Dar Alta Jugador 

 

Figura 67 Diagrama de Actividad Dar Alta Jugador 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Jugadores, 
selecciona "Registro de 

Jugadores"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "players"

Deslizarse hacia el listado de 
jugadores y selecciona el boton 

"Activar" en la fila del jugador que 
desee dar de alta

Se carga el listado de 
los jugadores 

disponibles del sistema

DA   Dar Alta Jugador

Se actualiza el dato del 
jugador en la Base de datos, 
cambiandolo a activo, tabla 

"players"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_activate_player"

Se carga el formulario 
de confirmación para 

dar Alta al jugador

[ Clic en "Activar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.16 Listar Jugadores 

 

Figura 68 Diagrama de Actividad Listar Jugadores 

II.1.2.5.3.17 Listar Inscripciones 

 

Figura 69 Diagrama de Actividad Listar Inscripciones 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Jugadores, 
selecciona "Registro de 

Jugadores"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "players"

Se carga el listado de 
los jugadores 

disponibles del sistema

DA   Listar Jugadores

Ingresar al Sistema

En el menú Jugadores, 
selecciona "Registro de 

Inscripciones"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla 

"inscriptions"

Se carga el listado de 
las inscripciones 

realizadas del sistema

DA   Listar Inscripciones de Jugadores
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II.1.2.5.3.18 Listar Transferencias de Jugadores 

 

Figura 70 Diagrama de Actividad Listar Transferencias de jugadores 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Jugadores, 
selecciona "Registro de 

Transferencias"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "transfers"

Se carga el listado de 
las transferencias 

realizadas del sistema

DA   Listar Transferencias de Jugadores
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II.1.2.5.3.19 Modificar Equipo 

 

Figura 71 Diagrama de Actividad Modificar Equipo 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Equipos, 
selecciona "Registro de 

Equipos"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "teams"

Deslizarse hacia el listado de los 
equipos y selecciona el boton 

"Editar" en la fila del equipo que 
desee modificar

Se carga el listado de los 
equipos disponibles del 

sistema

DA   Modificar Equipo

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se actualiza los datos del 
equipo en la Base de 
datos, tabla "teams"

[ datos correctos]

Se muestra la 
pantalla modal 
"form_team"

Se carga el formulario 
llenado con los datos del 

equipo seleccionado

Modifica los datos 
requeridos

[ Clic en "Modifcar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.20 Dar Baja Equipo 

 

Figura 72 Diagrama de Actividad Dar Baja Equipo 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Equipos, 
selecciona "Registro de 

Equipos"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "teams"

Se desliza hacia el listado de 
equipos y selecciona el boton 

"Eliminar" en la fila del equipo que 
desee dar de baja

Se carga el listado de 
los equipos del 

sistema

DA   Dar Baja Equipo

Se actualiza el dato del 
equipo en la Base de datos, 

cambiandolo a inactivo, 
tablas "teams"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_delete_team"

Se carga el formulario de 
confirmación para dar de 

Baja al equipo

[ Clic en "Eliminar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.21 Dar Alta Equipo 

 

Figura 73 Diagrama de Actividad Dar Alta Equipo 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Equipos, 
selecciona "Registro de 

Equipos"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "teams"

Deslizarse hacia el listado de 
equipos y selecciona el boton 

"Activar" en la fila del equipo que 
desee dar de alta

Se carga el listado de 
los equipos disponibles 

del sistema

DA   Dar Alta Equipo

Se actualiza el dato del 
equipo en la Base de datos, 
cambiandolo a activo, tabla 

"teams"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_activate_team"

Se carga el formulario 
de confirmación para 

dar Alta al equipo

[ Clic en "Activar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.22 Dar Baja Sub-Equipo 

 

Figura 74 Diagrama de Actividad Dar Baja Sub-Equipo 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Equipos, 
selecciona "Registro de Sub-

Equipos"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla 

"sub_teams"

Se desliza hacia el listado de sub-
equipos y selecciona el boton 

"Eliminar" en la fila del sub-equipo 
que desee dar de baja

Se carga el listado de 
los sub-equipos del 

sistema

DA   Dar Baja Sub-Equipo

Se actualiza el dato del sub-
equipo en la Base de datos, 

cambiandolo a inactivo, 
tablas "teams", "sub_teams"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_delete_sub_team"

Se carga el formulario de 
confirmación para dar de 

Baja al sub-equipo

[ Clic en "Eliminar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.23 Dar Alta Sub-Equipo 

 

Figura 75 Diagrama de Actividad Dar Alta Sub-Equipo 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Equipos, 
selecciona "Registro de Sub-

Equipos"

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"sub_teams"

Deslizarse hacia el listado de sub-
equipos y selecciona el boton 

"Activar" en la fila del sub-equipo 
que desee dar de alta

Se carga el listado de 
los sub-equipos 

disponibles del sistema

DA   Dar Alta Sub-Equipo

Se actualiza el dato del sub-
equipo en la Base de datos, 

cambiandolo a activo, tablas 
"teams", "sub_teams"

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_activate_sub_team"

Se carga el formulario 
de confirmación para 
dar Alta al sub-equipo

[ Clic en "Activar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.24 Listar Equipos 

 

Figura 76 Diagrama de Actividad Listar Equipos 

II.1.2.5.3.25 Listar Sub-Equipos 

 

Figura 77 Diagrama de Actividad Listar Sub-Equipos 

Ingresar al Sistema

En el menú Equipos, 
selecciona "Registro de 

Equipos"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "teams"

Se carga el listado de 
los equipos disponibles 

del sistema

DA   Listar Equipos

Ingresar al Sistema

En el menú Equipos, 
selecciona "Registro de Sub-

Equipos"

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"sub_teams"

Se carga el listado de 
los sub-equipos 

disponibles del sistema

DA   Listar Sub-Equipos
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II.1.2.5.3.26 Modificar Alquiler 

 

Figura 78 Diagrama de Actividad Modificar Alquiler 

 

Ingresar al Sistema

En el menú Alquileres de 
Canchas, selecciona 
"Modificar Alquiler"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla "rentals"

Deslizarse hacia el listado de los 
alquileres y selecciona el boton 

"Editar" en la fila del alquiler que 
desee modificar

Se carga el listado de los 
alquileres realizados en 

el sistema

DA   Modificar Alquiler de Cancha

[ datos incorrectos]

Se adicionan 
mensajes de error al 

formulario

Se actualiza los datos del 
alquiler en la Base de datos, 

tablas "Rentals", 
"Rentals_Detail", "Services", 

"Invoices"

[ datos correctos]

Se muestra la pantalla 
modal 

"form_update_rental"

Se carga el formulario 
llenado con los datos del 

alquiler seleccionado

Modifica los datos 
requeridos

[ Clic en "Modifcar" ]

[ Clic en "Cancelar" ]
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II.1.2.5.3.27 Estado de las Canchas 

 

Figura 79 Diagrama de Actividad Estado de las Canchas 

II.1.2.5.3.28 Informes de Alquileres de Canchas 

 

Figura 80 Diagrama de Actividad Informes de Alquileres de Canchas 

Ingresar al Sistema

En el menú Alquileres de 
Canchas, selecciona "Estado 

de las Canchas"

Usuario Sistema

Se muestra la 
pantalla 

"status_of_courts"

Se carga los horarios de 
cada alquiler realizado 

en el sistema

DA   Estado de las Canchas

Ingresar al Sistema

En el menú Alquiler de 
Canchas, selecciona 

"Registro de Alquileres"

Usuario Sistema

Se muestra la pantalla 
"rentals"

Se carga el listado 
detallado de los 

alquileres realizados

DA   Informes de Alquiler de Canchas
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II.1.2.5.4 Diagramas de Interacción 

II.1.2.5.4.1 Diagramas de Secuencia 

II.1.2.5.4.1.1 Agregar Categoría 

 

Figura 81 Diagrama de Secuencia Agregar Categoría 

II.1.2.5.4.1.2 Modificar Categoría 

 

Figura 82 Diagrama de Secuencia Modificar Categoría 

Usuario Principal Categorías add_cate Categories

2. En el menú Categorías, 

selecciona "Registro de 

Categorías"

Agregar 

Categoría

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"categories" 4. Se carga el 

formulario 

"form_category"

6. Ingresa y acepta los 

datos de la nueva categoría

7. Verifica los 

datos 8. Se almacena en 

la Base de Datos

9. Actualizan los datos

12. Devuelve el formulario para ser nuevamente llenado con los mensajes de error correspondientes

5. Devuelve el formulario para que el usuario logueado 

ingrese los datos

11. Datos 

incorrectos

10. Vuelve a la pantalla "categories"

Usuario Principal Categorías category_update Categories

2. En el menú Categorías, 

selecciona "Registro de 

Categorías"

Modificar 

Categoría

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"categories" 4. Se carga el 

formulario 

"form_category"

6. Modifica y acepta los datos

7. Verifica los 

datos
8. Se almacena los 

datos modificados en 

la Base de Datos

9. Actualizan los datos

12. Devuelve el formulario llenado para ser nuevamente modificado con los mensajes de error correspondientes

5. Devuelve el formulario con los datos recuperados de 

la categoría a modificar

11. Datos 

incorrectos

10. Vuelve a la pantalla "categories"
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II.1.2.5.4.1.3 Dar de baja Categoría 

 

Figura 83 Diagrama de Secuencia Eliminar Categoría 

II.1.2.5.4.1.4 Dar Alta Categoría 

 

Figura 84 Diagrama de Secuencia Dar Alta Categoría 

Usuario Principal Categorías category_delete Categories

2. En el menú Categorías, 

selecciona "Registro de 

Categorías"

Eliminar 

Categoría

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"categories" 4. Se carga el 

formulario 

"form_delete_category"

6. Confirma dar baja a la categoría

7. Verifica los 

datos
8. Se almacena los 

datos modificados en 

la Base de Datos

9. Actualizan los datos

12. Vuelve a la pantalla "categories"

5. Devuelve el formulario de confirmación para dar baja a 

la categoría a dar de baja

11. Cancela la confirmación de baja

10. Vuelve a la pantalla "categories"

Usuario Principal Categorías category_activate Categories

2. En el menú Categorías, 

selecciona "Registro de 

Categorías"

Activar Categoría

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"categories"
4. Se carga el formulario 

"form_activate_category"

6. Confirma dar Alta a la categoría

7. Verifica los 

datos
8. Se almacena los 

datos modificados en 

la Base de Datos

9. Actualizan los datos

12. Vuelve a la pantalla "categories"

5. Devuelve el formulario de confirmación de la categoría 

a dar de Alta

11. Cancela la confirmación de Alta

10. Vuelve a la pantalla "categories"
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II.1.2.5.4.1.5 Listar Categorías 

 

Figura 85 Diagrama de Secuencia Listar Categorías 

II.1.2.5.4.1.6 Agregar Cancha 

 

Figura 86 Diagrama de Secuencia Agregar Cancha 

Usuario Principal Categorías ListCategory_asJson Categories

2. En el menú Categorías, 

selecciona "Registro de 

Categorías"

Categorías

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"categories"

4. Consulta datos de las 

categorías disponibles

5. Se extraen los 

datos de las 

categorías 

disponibles

6. Conversión de datos 

para mostrarlos7. Se muestran las 

categorías registradas 

en el sistema

Usuario Principal
Gestionar 

Canchas
add_cate Courts

2. En el menú Gestionar 

Canchas, selecciona "Registro 

de Canchas"

Agregar Cancha

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"courts" 4. Se carga el 

formulario 

"form_court"

6. Ingresa y acepta los datos 

de la nueva cancha

7. Verifica los 

datos 8. Se almacena en 

la Base de Datos

9. Actualizan los datos

12. Devuelve el formulario para ser nuevamente llenado con los mensajes de error correspondientes

5. Devuelve el formulario para que el usuario logueado 

ingrese los datos

11. Datos 

incorrectos

10. Vuelve a la pantalla "courts"
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II.1.2.5.4.1.7 Modificar Cancha 

 

Figura 87 Diagrama de Secuencia Modificar Cancha 

II.1.2.5.4.1.8 Dar Baja Cancha 

 

Figura 88 Diagrama de Secuencia Dar Baja Cancha 

Usuario Principal
Gestionar 

Canchas
court_update Courts

2. En el menú Gestionar 

Canchas, selecciona "Registro 

de Canchas"

Modificar Cancha

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"courts" 4. Se carga el 

formulario 

"form_court"

6. Modifica y acepta los datos

7. Verifica los 

datos
8. Se almacena los 

datos modificados en 

la Base de Datos

9. Actualizan los datos

12. Devuelve el formulario llenado para ser nuevamente modificado con los mensajes de error correspondientes

5. Devuelve el formulario con los datos recuperados de 

la cancha a modificar

11. Datos 

incorrectos

10. Vuelve a la pantalla "courts"

Usuario Principal Canchas court_delete Courts

2. En el menú Gestionar 

Canchas, selecciona 

"Registro de Canchas"

Eliminar Cancha

1. Ingresar al 

Sistema

3. Carga la pantalla 

"courts" 4. Se carga el 

formulario 

"form_delete_court"

6. Confirma dar baja a la cancha

7. Verifica los 

datos
8. Se almacena los 

datos modificados en 

la Base de Datos

9. Actualizan los datos

12. Vuelve a la pantalla "courts"

5. Devuelve el formulario de confirmación de la cancha a 

dar de baja

11. Cancela la confirmación de baja

10. Vuelve a la pantalla "courts"



122 

 

II.1.2.5.4.1.9 Dar Alta Cancha 

 

Figura 89 Diagrama de Secuencia Dar Alta Cancha 

II.1.2.5.4.1.10 Listar Canchas 

 

Figura 90 Diagrama de Secuencia Listar Canchas 
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II.1.2.5.4.1.11 Modificar Jugador 

 

Figura 91 Diagrama de Secuencia Modificar Jugador 

II.1.2.5.4.1.12 Dar Baja Jugador 

 

Figura 92 Diagrama de Secuencia Dar Baja Jugador 
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II.1.2.5.4.1.13 Dar Alta Jugador 

 

Figura 93 Diagrama de Secuencia Dar Alta Jugador 

II.1.2.5.4.1.14 Listar Jugadores 

 

Figura 94 Diagrama de Secuencia Listar Jugadores 
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II.1.2.5.4.1.15 Listar Transferencias 

 

Figura 95 Diagrama de Secuencia Listar Transferencias 

II.1.2.5.4.1.16 Lista Inscripciones 

 

Figura 96 Diagrama de Secuencia Listar Inscripciones 
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II.1.2.5.4.1.17 Modificar Equipo 

 

Figura 97 Diagrama de Secuencia Modificar Equipo 

 

II.1.2.5.4.1.18 Dar Baja Equipo 

 

Figura 98 Diagrama de Secuencia Dar Baja Equipo 
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12. Devuelve el formulario llenado para ser nuevamente modificado con los mensajes de error correspondientes

5. Devuelve el formulario con los datos recuperados del 
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II.1.2.5.4.1.19 Dar Alta Equipo 

 

Figura 99 Diagrama de Secuencia Dar Alta Equipo 

II.1.2.5.4.1.20 Dar Alta Sub-Equipo 

 

Figura 100 Diagrama de Secuencia Dar Alta Sub-Equipo 
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II.1.2.5.4.1.21 Dar Baja Sub-Equipo 

 

Figura 101 Diagrama de Secuencia Dar Baja Sub-Equipo 

 

II.1.2.5.4.1.22 Listar Sub-Equipos 

 

Figura 102 Diagrama de Secuencia Listar Sub-Equipos 
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II.1.2.5.4.1.23 Listar Equipos 

 

Figura 103 Diagrama de Secuencia Listar Equipos 

II.1.2.5.4.1.24 Estado de las Canchas 

 

Figura 104 Diagrama de Secuencia Estado de las Canchas 
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Canchas
list_of_schedules Rentals

2. En el menú Alquiler de 
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II.1.2.5.4.1.25 Informes de Alquileres de las Canchas 

 

Figura 105 Diagrama de Secuencia Estado de las Canchas 
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II.1.2.5.5 Diagrama de Clases 

 

Figura 106.Diagrama de Clases 2ra Iteración 

 

 class Modelo de clases

Serv icio

- id:  int

+ sub_total:  double

+ observacion:  varchar

+ estado:  boolean

Inscripción

- inscripcion_id:  int

+ fecha_inscripcion:  date

+ fecha_expiracion:  date

+ carnet_expedido:  boolean

+ Lista_Inscripciones() : Lista<Inscripcion>

+ crear_inscripcion() : void

+ modificar_inscripcion() : void

Transferencia

- transferencia_id:  int

+ fecha_transferencia:  date

+ anterior_equipo:  int

+ nuevo_equipo:  int

+ Lista_Transferencias() : Lista<Transferencia>

+ crear_transferencia() : void

Registrar Equipo

- registrar_equipo_id:  int

+ registrar_fecha:  int

+ fecha_expiracion:  int

+ crear_registrar_equipo() : void

+ Listar_Registro_Sub_Equipos() : Lista<Sub_Equipo>

Alquiler

- alquiler_id:  int

+ total_minutos:  int

+ numero_accesoqq:  int

+ fecha_alquiler:  date

+ Lista_Alquileres() : Lista<Alquiler>

+ crear_alquiler() : void

+ modificar_alquiler() : void

Sub_Equipo

- id:  int

+ estado:  boolean

+ Historial_Sub_Equipo() : Sub_Equipo

+ Listar_Sub_Equipos() : Lista<Sub_Equipo>

+ Listar_Sub_Equipos_Activos() : Lista<Sub_Equipo>

+ ver_sub_equipo() : Lista<Jugador>

Jugador

+ fecha_nacimiento:  date

+ selecccion_departamemta:  int

+ sexo:  char

+ modificar_jugador() : void

+ dar_baja_jugador() : void

+ Lista_Jugadores() : Lista<Jugador>

+ Lista_Jugadores_Caducados() : Lista<Jugador>

+ Lista_Jugadores_Habilitados() : Lista<Jugador>

+ Historial_Jugador() : Jugador

+ Lista_Jugadores_Activos() : Lista<Jugador>

+ Lista_Jugadores_Inactivos() : Lista<Jugador>

Observ acion

- id:  int

+ observacion:  varchar

+ fecha_obervacion:  int

+ crear_observacion() : void

+ modificar_observacion()() : void

+ dar_baja_observacion()() : void

Categoria

- id:  int

+ nombre_categoria:  varchar

+ precio_unitario:  double

+ edad_inicio:  int

+ edad_fin:  int

+ sexo:  char

+ estado:  boolean

+ crear_categoria() : void

+ editar_categoria() : void

+ dar_baja_categoria() : void

+ Listar_Categorias() : Lista<Categoria>

Ev ento

- id:  int

+ fecha:  date

+ hora_inicio:  time

+ hora_fin:  time

+ titulo:  varchar

+ descripcion:  varchar

+ crear_evento() : void

+ editar_evento() : void

+ dar_baja_evento() : void

+ Listar_Eventos_Activos() : Listar<Evento>

Detalle_Alquiler

- id:  int

+ luz:  boolean

+ minutos:  int Cancha

- id:  int

+ nombre_cancha:  varchar

+ precio_cancha:  double

+ imagen:  varchar

+ estado:  boolean

+ cear_cancha() : void

+ editar_cancha() : void

+ dar_baja_cancha() : void

+ Listar_Canchas() : Lista<Cancha>

Encargado

+ estado:  boolean

+ crear_encargado() : void

+ modificar_encargado() : void

Persona

- ci:  varchar

+ nombres:  varchar

+ apellidos:  varchar

+ telefono:  varchar

+ direccion:  varchar

Equipo

- id:  int

+ nombre_equipo:  varchar

+ iniciales:  varchar

+ estado:  boolean

+ crear_equipo() : void

+ editar_equipo() : void

+ Listar_Equipos() : Lista<Equipo>

+ ver_equipo() : Lista<Sub_Equipo>

Venta_Entrada

- id:  int

+ fecha_venta:  date

+ total:  double

+ estado:  boolean

+ crear_venta() : void

+ editar_venta() : void

+ Lista_Ventas_Entradas() : Lista<Venta_Entrada>

Talonario

- id:  int

+ codigo:  varchar

+ nro_inicial:  int

+ nro_final:  int

+ observacion:  varchar

+ disponible:  char

+ estado:  boolean

+ agregar_talonario() : void

+ editar_talonario() : void

+ dar_baja_talonario() : void

+ Listar_Talonarios() : Lista<Talonario>

Detalle_Venta

+ nro_inicial:  int

+ nro_final:  int

+ cantidad:  int

+ precio_unitario:  double

+ sub_total:  double

+ observacion:  varchar

+ asigar_talonario() : void

Vendedor

+ estado:  boolean

+ crear_vendedor() : void

+ modificar_vendedor() : void
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II.1.2.5.6 Diccionario de Datos 

Especificación de tabla: persona 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

nombre varchar    Nombre completo de la 

persona 

apellidos varchar    Apellidos completos de 

la persona 

telefono varchar    Teléfono de contacto 

de la persona 

direccion varchar    Dirección domiciliaria 

de la persona a registrar 

 

Especificación de tabla: encargado 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

ci varchar 15   Ci del encargado 

estado boolean    Estado activo o 

inactivo del encargado 

persona_id integer   x Foránea de la tabla 

persona 

 

Especificación de tabla: equipo 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

nombre_equipo varchar   x Nombre completo del 

equipo a registrar 

iniciales varchar   x Iniciales del equipo 

estado boolean    Estado activo o 

inactivo de un equipo 

encargado_id     Foránea de la tabla 

encargado 

 

Especificación de tabla: sub_equipo 
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NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

estado boolean    Estado de activo o 

inactivo de la tabla 

categoria_id integer   x Foránea de la tabla 

usuario 

equipo_id integer   x Foránea de la tabla 

permiso 

 

Especificación de tabla: categoría 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

estado boolean    Estado de activo o 

inactivo de la tabla 

precio_equipo numeric    Precio que costaría 

entrar a esa categoría 

nombre_categoria varchar 100  x Nombre de referencia 

para la categoría 

edad_inicio integer   x Edad mínima de los 

jugadores 

pertenecientes a la 

categoría 

edad_fin integer    Edad máxima de los 

jugadores que pueden 

estar dentro de la 

categoría 

sexo varchar 1   Sexo de los jugadores 

pertenecientes a la 

categoría 

 

Especificación de tabla: transferencia 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

transferencia_id integer  x  Identificador de tabla 

fecha_transferencia date    Fecha de 

transferencia de un 

jugador 

anterior_equipo_id integer    Id del equipo anterior 

del jugador 
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jugador_id integer   x Foránea de la tabla 

jugador 

nuevo_equipo_id integer    Id del equipo nuevo 

del jugador 

 

Especificación de tabla: jugador 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de 

tabla 

ci varchar 15   Carnet de identidad 

del jugador 

edad integer    Edad del jugador 

fecha_nacimiento date    Fecha de 

nacimiento del 

jugador  

selección_nacional varchar 100   Selección en la que 

juega el jugador 

Selección_departamental varchar 100   Selección a la que 

pertenece el jugador 

foto varchar 100   Foto del jugador 

sexo varchar 1   Genero del jugador 

estado boolean    Estado de activo o 

inactivo de la tabla 

persona_id integer   x Foránea de la tabla 

persona 

 

Especificación de tabla: observación 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

observacion text    Observaciones 

personales de un 

jugador 

fecha_observacion date    Fecha en la que fue 

dada la observación 

de un jugador 

jugador_id integer   x Foránea de la tabla 

jugador 
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Especificación de tabla: inscripción  

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

inscripcion_id integer  x  Identificador de tabla 

fecha_inscripcion date    Fecha de inscripción 

de un jugador 

fecha_expiracion date    Fecha en la que expira 

la inscripción de un 

jugador 

carnet_expedido boolean    Estado si el carnet fue 

o no expedido 

jugador_id integer   x Foránea de la tabal 

jugador 

 

 

 

Especificación de tabla: registrar_equipo 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

registrar_equipo_id integer  x  Identificador de tabla 

registrar_fecha date    Fecha en la que se 

registró un equipo 

fecha_expiracion date    Fecha de expiración 

de inscripción de un 

equipo 

sub_equipo_id integer   x Foránea de la tabla 

sub_equipo 

 

Especificación de tabla: servicio 

NOMBRE TIPO TAMAÑO PK FK DESCRIPCION 

id integer  x  Identificador de tabla 

sub_total numeric    Total en bs  

observacion varchar    Id del equipo anterior 

del jugador 

estado boolean    Foránea de la tabla 

jugador 

factura _id integer   X Id del equipo nuevo del 

jugador 
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II.1.2.5.7 Diseño de Pantallas 

II.1.2.5.7.1 Pantalla Registro de Jugadores 

 

Figura 107.Pantalla Registro de Jugadores 

II.1.2.5.7.2 Pantalla Jugadores Caducados 

 

Figura 108.Pantalla Jugadores Caducados 
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II.1.2.5.7.3 Pantalla Jugadores Habilitados 

 

Figura 109.Pantalla Jugadores Habilitados 

 

II.1.2.5.7.4 Pantalla Historial de Inscripciones 

 

Figura 110.Pantalla Historial de Inscripciones 
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II.1.2.5.7.5 Pantalla Buscar Jugador 

 

Figura 111.Pantalla Buscar Jugador 

 

II.1.2.5.7.6 Pantalla Historial Jugador 

 

Figura 112.Pantalla Historial Jugador 
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II.1.2.5.7.7 Pantalla Buscar CI 

 

Figura 113.Pantalla Buscar Ci 

 

II.1.2.5.7.8 Pantalla Vista Previa Carnet 

 

Figura 114.Pantalla Vista Previa Carnet 
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II.1.2.5.7.9 Pantalla Generar Carnet 

 

Figura 115.Pantalla Generar Carnet 

 

II.1.2.5.7.10 Pantalla PDF Carnet 1 

 

Figura 116.Pantalla PDF Carnet 1 
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II.1.2.5.7.11 Pantalla PDF Carnet 2 

 

Figura 117.Pantalla PDF Carnet 2 

 

II.1.2.5.7.12 Transferencias de Jugadores 

 

Figura 118.Pantalla Transferencia de Jugadores 
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II.1.2.5.7.13 Pantalla Categorías 

 

Figura 119.Pantalla Categorías 

 

II.1.2.5.7.14 Pantalla Equipos 

 

Figura 120.Pantalla Equipos 
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II.1.2.5.7.15 Pantalla Registro de Sub-Equipos 

 

Figura 121.Pantalla Registro de Sub-Equipos 

 

II.1.2.5.7.16 Pantalla Equipos sin Renovar 

 

Figura 122.Pantalla Equipos sin Renovar 
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II.1.2.5.7.17 Pantalla Equipos Renovados 

 

Figura 123.Pantalla Equipos Renovados 

 

II.1.2.5.7.18 Pantalla Historial de Renovaciones 

 

Figura 124.Pantalla Historial de Renovaciones 
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II.1.2.5.7.19 Pantalla Buscar Sub-Equipo 

 

Figura 125.Pantalla Buscar Sub-Equipo 

 

II.1.2.5.7.20 Pantalla Historial de Sub-Equipos 

 

Figura 126.Pantalla Historial de Sub-Equipos 
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II.1.2.5.7.21 Pantalla Canchas 

 

Figura 127.Pantalla Canchas 

 

II.1.2.5.7.22 Pantalla Estado de las Canchas – Mes 

 

Figura 128.Pantalla Estado de las Canchas - Mes 

 



147 

 

II.1.2.5.7.23 Pantalla Estado de las Canchas – Semana 

 

Figura 129.Pantalla Estado de las Canchas - Semana 

 

II.1.2.5.7.24 Pantalla Estado de las Canchas – Agenda 

 

Figura 130.Pantalla Estado de las Canchas - Agenda 
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II.1.2.6 Tercera Iteración 

II.1.2.6.1 Descripción 

La Tercera Iteración comprende las aplicaciones que complementaran a las aplicaciones de 

la Segunda Iteración, esta iteración está centrada en aplicaciones que controlaran el flujo de 

dinero que se produce con los servicios brindados por la ATMB y también la forma en la que 

realiza cada transacción otorgando recibos y facturas. 

II.1.2.6.1.1 Propósito 

El propósito de la Tercera Iteración es controlar el flujo de dinero que surgen de los servicios 

brindados y también poder añadir otros como gastos o egresos. 

II.1.2.6.1.2 Descripción de Aplicaciones 

II.1.2.6.1.2.1  Cuenta Nominal 

Dentro de la aplicación Cuenta Nominal, se controlará y registrará todos los ingresos o 

egresos que surgen en la ATMB. 

II.1.2.6.1.2.2  Pago 

Esta aplicación es crucial para el control del flujo de dinero, se encarga de añadir pagos a los 

diferentes servicios prestados, ingresos, egresos en el sistema. 

II.1.2.6.1.2.3 Factura 

Nos permite emitir una factura por cada transacción de servicio prestado que se realice, para 

cumplir la normativa del Sistema de Impuestos Nacionales. 
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II.1.2.6.2 Diagramas de Comportamiento 

II.1.2.6.2.1 Casos de Uso 

II.1.2.6.2.1.1 Dirigir Servicios 

 

Figura 131.Caso de Uso Dirigir Servicios 
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II.1.2.6.2.1.2 Facturación 

 

Figura 132.Caso de Uso Facturación 

II.1.2.6.2.1.3 Gestionar Clientes 

 

Figura 133.Caso de Uso Gestionar Clientes 
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II.1.2.6.2.1.4 Generar Informe y Reportes de Ingresos de Servicios Brindados 

 

Figura 134.Caso de Uso Generar Informe y Reportes de Ingresos de Servicios Brindados 

II.1.2.6.2.1.5 Administrar Cuenta Nominal 

 

Figura 135.Caso de Uso Administrar Cuenta Nominal 
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II.1.2.6.2.1.6 Dirigir Servicios 

Nombre del Caso de Uso Inscribir Jugador 

Actor: Gerente y Contadora 

Descripción: Permite al Gerente y Contadora inscribir a un 

jugador. 

Precondiciones: - El Gerente y la Contadora deben estar logueados 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El Gerente y la Contadora deben ingresar al 

módulo “Nueva Transacción”. 

Flujo normal:  El Gerente y la Contadora ingresan al módulo 

“Nueva Transacción”. 

 Una vez en el módulo, se debe ingresar el cliente 

al cual se prestará el servicio. 

 Ingresado el cliente se habilitará el elemento de 

selección “Elija el Servicio”, seleccionando la 

opción “Inscribir Jugador”. 

 Una vez seleccionado se abrirá una pantalla 

modal con el formulario adjunto para la 

inscripción. 

 Se prosigue con el llenado del formulario y hace 

clic en “Guardar”. 

 El sistema valida los datos, si los datos son 

válidos muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo:  Si surge algún error, el sistema lanzara un 

mensaje de error. 

Post Condiciones:  Se guarda el servicio realizado de Inscripción. 
Tabla 50 Especificación Inscribir Jugador 

Nombre del Caso de Uso Transferir Jugador 

Actor: Gerente y Contadora 

Descripción: Permite al Gerente y Contadora transferir a un 

jugador de un sub-equipo a otro. 

Precondiciones: - El Gerente y la Contadora deben estar logueados 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El Gerente y la Contadora deben ingresar al 

módulo “Nueva Transacción”. 

Flujo normal:  El Gerente y la Contadora ingresan al módulo 

“Nueva Transacción”. 

 Una vez en el módulo, se debe ingresar el cliente 

al cual se prestará el servicio. 

 Ingresado el cliente se habilitará el elemento de 

selección “Elija el Servicio”, seleccionando la 

opción “Inscribir Jugador”. 

 Una vez seleccionado se abrirá una pantalla 

modal con el formulario adjunto para la 

inscripción. 
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 Se prosigue con el llenado del formulario y hace 

clic en “Guardar”. 

 El sistema valida los datos, si los datos son 

válidos muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo:  Si surge algún error, el sistema lanzara un 

mensaje de error. 

Post Condiciones:  Se guarda el servicio realizado de Transferir de 

Jugador. 
Tabla 51 Especificación Transferir Jugador 

Nombre del Caso de Uso Agregar Equipo 

Actor: Gerente y Contadora 

Descripción: Permite al Gerente y Contadora agregar un nuevo 

equipo. 

Precondiciones: - El Gerente y la Contadora deben estar logueados 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El Gerente y la Contadora deben ingresar al 

módulo “Nueva Transacción”. 

Flujo normal:  El Gerente y la Contadora ingresan al módulo 

“Nueva Transacción”. 

 Una vez en el módulo, se debe ingresar el cliente 

al cual se prestará el servicio. 

 Ingresado el cliente se habilitará el elemento de 

selección “Elija el Servicio”, seleccionando la 

opción “Registrar Nuevo Equipo”. 

 Una vez seleccionado se abrirá una pantalla 

modal con el formulario adjunto para registrar el 

nuevo equipo. 

 Se prosigue con el llenado del formulario y hace 

clic en “Guardar”. 

 El sistema valida los datos, si los datos son 

válidos muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo:  Si surge algún error, el sistema lanzara un 

mensaje de error. 

Post Condiciones:  Se guarda el servicio realizado de Agregar Equipo 
Tabla 52 Especificación Agregar Equipo 
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Nombre del Caso de Uso Registrar Sub-Equipo 

Actor: Gerente y Contadora 

Descripción: Permite al Gerente y Contadora registrar un sub-

equipo a un equipo activo del sistema. 

Precondiciones: - El Gerente y la Contadora deben estar logueados 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El Gerente y la Contadora deben ingresar al 

módulo “Nueva Transacción”. 

Flujo normal:  El Gerente y la Contadora ingresan al módulo 

“Nueva Transacción”. 

 Una vez en el módulo, se debe ingresar el cliente 

al cual se prestará el servicio. 

 Ingresado el cliente se habilitará el elemento de 

selección “Elija el Servicio”, seleccionando la 

opción “Registrar Sub-Equipo”. 

 Una vez seleccionado se abrirá una pantalla 

modal con el formulario adjunto para registrar el 

nuevo sub-equipo. 

 Se prosigue con el llenado del formulario y hace 

clic en “Guardar”. 

 El sistema valida los datos, si los datos son 

válidos muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo:  Si surge algún error, el sistema lanzara un 

mensaje de error. 

Post Condiciones:  Se guarda el servicio realizado de Registrar Sub-

Equipo. 
Tabla 53 Especificación Registrar Sub-Equipo 

 

Nombre del Caso de Uso Registrar Alquiler 

Actor: Gerente y Contadora 

Descripción: Permite al Gerente y Contadora registrar un alquiler 

de una cancha. 

Precondiciones: - El Gerente y la Contadora deben estar logueados 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El Gerente y la Contadora deben ingresar al 

módulo “Nueva Transacción”. 

Flujo normal:  El Gerente y la Contadora ingresan al módulo 

“Nueva Transacción”. 

 Una vez en el módulo, se debe ingresar el cliente 

al cual se prestará el servicio. 

 Ingresado el cliente se habilitará el elemento de 

selección “Elija el Servicio”, seleccionando la 

opción “Alquiler de Cancha”. 

 Una vez seleccionado se abrirá una pantalla 

modal con el formulario adjunto para él alquiler. 
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 Se prosigue con el llenado del formulario y hace 

clic en “Guardar”. 

 El sistema valida los datos, si los datos son 

válidos muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo:  Si surge algún error, el sistema lanzara un 

mensaje de error. 

Post Condiciones:  Se guarda el servicio realizado de Alquiler de 

cancha. 
Tabla 54 Especificación Registrar Alquiler 

II.1.2.6.2.1.7 Expedir Factura 

Nombre del Caso de Uso Efectuar Pago 

Actor: Gerente y Contadora 

Descripción: Permite al Gerente y Contadora registrar un modo de 

pago de una factura 

Precondiciones: - El Gerente y la Contadora deben estar logueados 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El Gerente y la Contadora deben ingresar al 

módulo “Nueva Transacción”. 

- Se realizan las transacciones de los servicios que 

solicita el cliente y finalizada la misma se hace en 

el botón “Finalizar”. 

Flujo normal:  El Gerente y la Contadora ingresan a la pantalla 

“Modo de Pago”. 

 Una vez en la pantalla, se debe ingresar los modos 

de pago que realizara el cliente por los servicios 

prestados. 

 Una vez llenado los campos del modo de pago que 

efectuara se hace clic en “Agregar”. 

 Se guarda el modo de pago y se limpian los 

campos para otro posible pago. 

 Para finalizar los pagos se prosigue haciendo clic 

en “Finalizar”. 

 El sistema valida los datos, si los datos son 

válidos muestra un mensaje de éxito. 

Flujo Alternativo:  Si surge algún error, el sistema lanzara un 

mensaje de error. 

Post Condiciones:  Se guardan los modos de pago. 
Tabla 55 Especificación Efectuar Pago 
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Nombre del Caso de Uso Impresión de Factura 

Actor: Gerente y Contadora 

Descripción: Permite al Gerente y Contadora imprimir un Factura. 

Precondiciones: - El Gerente y la Contadora deben estar logueados 

en el sistema con su usuario y clave. 

- El Gerente y la Contadora deben haber 

completado la agregación de servicios prestados 

y adicionar los modos de pago. 

- La factura no debe contener ninguna observación. 

Flujo normal:  Después de haber finalizado de agregar los modos 

de pago, se mostrará la pantalla “Factura”, la cual 

muestra los detalles finales de la factura. 

 Hace clic en “Imprimir”. 

 Se abre una ventana de Dialogo donde se 

configurará la impresión. 

Flujo Alternativo:  Si surge algún error, el sistema lanzará un 

mensaje de error. 

Post Condiciones:  Se imprime la factura. 
Tabla 56 Especificación Impresión de Factura 
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II.1.2.6.2.2 Diagrama de Actividades 

II.1.2.6.2.2.1 Inscribir Jugador 

 

Figura 136 Diagrama de Actividad Inscribir Jugador 
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II.1.2.6.2.2.2 Reinscribir jugador 

 

Figura 137 Diagrama de Actividad Reinscribir Jugador 
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II.1.2.6.2.2.3 Transferir Jugador 

 

Figura 138 Diagrama de Actividad Transferir Jugador 
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II.1.2.6.2.2.4 Agregar Equipo 

 

Figura 139 Diagrama de Actividad Agregar Equipo 
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II.1.2.6.2.2.5 Registrar Sub-Equipo 

 

Figura 140 Diagrama de Actividad Registrar Sub-Equipo 
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II.1.2.6.2.2.6 Renovar Sub-Equipo 

 

Figura 141 Diagrama de Actividad Renovar Sub-Equipo 
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II.1.2.6.2.2.7 Registrar Facturas Emitidas 

 

Figura 142 Diagrama de Actividad Registrar Facturas Emitidas 
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II.1.2.6.2.2.8 Registrar Facturas a Crédito 

 

Figura 143 Diagrama de Actividad Registrar Facturas a Crédito 
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II.1.2.6.2.2.9 Ver Factura 

 

Figura 144 Diagrama de Actividad Ver Factura 
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II.1.2.6.2.2.10 Gestionar dosificaciones 

 

Figura 145 Diagrama de Actividad Gestionar Dosificaciones 
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II.1.2.6.2.2.11 Registrar Alquiler 

 

Figura 146 Diagrama de Actividad Registrar Alquiler 
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II.1.2.6.2.2.12 Agregar Cliente 

 

Figura 147 Diagrama de Actividad Agregar Cliente 
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II.1.2.6.2.2.13 Modificar Cliente 

 

Figura 148 Diagrama de Actividad Modificar Cliente 
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II.1.2.6.2.2.14  Listar Clientes 

 

Figura 149 Diagrama de Actividad Listar Clientes 
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II.1.2.6.2.2.15 Dar de Baja Cliente 

 

Figura 150 Diagrama de Actividad Dar de Baja Cliente 
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II.1.2.6.2.2.16 Dar de Alta Cliente 

 

Figura 151 Diagrama de Actividad Dar de Alta Cliente 
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II.1.2.6.2.2.17 Informe de Inscripciones 

 

Figura 152 Diagrama de Actividad Informe de Inscripciones 
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II.1.2.6.2.2.18 Informe de Transferencias 

 

Figura 153 Diagrama de Actividad Informe de Transferencias 
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II.1.2.6.2.2.19 Informe de Registro de Sub-Equipos 

 

Figura 154 Diagrama de Actividad Registro de Sub-Equipos 
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II.1.2.6.2.2.20 Informe de Alquileres 

 

Figura 155 Diagrama de Actividad Informe de Alquileres 
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II.1.2.6.2.2.21 Efectuar Pago 

 

Figura 156 Diagrama de Actividad Efectuar Pago 
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II.1.2.6.3 Diagramas de Interacción  

II.1.2.6.3.1 Inscribir Jugador 

 

Figura 157 Diagrama de Secuencia Inscribir Jugador 

II.1.2.6.3.2 Reinscripción de Jugadores 

 

Figura 158 Diagrama de Secuencia Reinscribir Jugador 
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II.1.2.6.3.3 Transferir Jugador 

 

Figura 159 Diagrama de Secuencia Transferir Jugador 

II.1.2.6.3.4 Agregar Equipo 

 

Figura 160 Diagrama de Secuencia Agregar Equipo 
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II.1.2.6.3.5 Registrar Sub-Equipo 

 

Figura 161 Diagrama de Secuencia Registrar Sub-Equipo 

 

II.1.2.6.3.6 Renovar Sub-Equipo 

 

Figura 162 Diagrama de Secuencia Renovar Sub-Equipo 
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II.1.2.6.3.7 Registrar Facturas Emitidas 

 

Figura 163 Diagrama de Secuencia Registrar Facturas Emitidas 

 

II.1.2.6.3.8 Registrar Facturas a Crédito 

 

Figura 164 Diagrama de Secuencia Registrar Facturas a Crédito 
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Usuario Principal Facturas ListCredit-asJson

2. En el menú Facturas, 
selecciona "Registro de 

Facturas a Crédito"

Facturas

1. Ingresar al 
Sistema 3. Carga la 

pantalla "credit-
invoices"

4. Consulta datos de las 
facturas a crédito 5. Se extraen los datos de 

las Facturas a crédito

8. Se muestran las 
facturas a crédito con 
sus datos respectivos

TeamsInvoices

6. Se extraen los datos 
necesarios

7. Conversión de datos 
para mostrarlos
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II.1.2.6.3.9 Ver Factura 

 

Figura 165 Diagrama de Secuencia Ver Factura 

 

II.1.2.6.3.10 Registrar Alquiler 

 

Figura 166 Diagrama de Secuencia Registrar Alquiler 
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II.1.2.6.3.11 Agregar Cliente 

 

Figura 167 Diagrama de Secuencia Agregar Cliente 

 

II.1.2.6.3.12 Modificar Cliente 

 

Figura 168 Diagrama de Secuencia Modificar Cliente 
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II.1.2.6.3.13 Listar Clientes 

 

Figura 169 Diagrama de Secuencia Listar Clientes 

II.1.2.6.3.14 Dar de Baja Cliente 

 

Figura 170 Diagrama de Secuencia Dar de Baja Cliente 
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II.1.2.6.3.15 Dar de Alta Cliente 

 

Figura 171 Diagrama de Secuencia Dar de Alta Cliente 

 

II.1.2.6.3.16 Efectuar pago 

 

Figura 172 Diagrama de Secuencia Efectuar Pago 
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II.1.2.6.3.17 Informe de Inscripciones 

 

Figura 173 Diagrama de Secuencia Informe de Inscripciones 

II.1.2.6.3.18 Informe de Transferencias 

 

Figura 174 Diagrama de Secuencia Informe de Transferencias 
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II.1.2.6.3.19 Informe de Registro de Sub-Equipos 

 

Figura 175 Diagrama de Secuencia Informe de Registro de Sub-Equipos 

II.1.2.6.3.20 Informe de Alquiler de Cancha 

 

Figura 176 Diagrama de Secuencia Informe de Alquiler de Cancha 
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II.1.2.6.4 Diagrama de Clases 

 

Figura 177.Diagrama de Clases 3ra Iteración 

 

 class Modelo de clases

Factura

- cliente_id:  int

- credito:  boolean

- esetado:  boolean

- fecha_credito_limite:  date

- fecha_inicio:  date

- id:  int

- in_progress:  boolean

- total:  int

- usuario_factura_id:  int

+ agregar() : void

+ anular() : void

+ modificar() : void

Factura_Final

- condigo_control:  varchar

- dosificacion:  int

- fecha_factura:  date

- id:  int

- numero_factura:  int

- factura_id:  int

+ crear() : void

+ eliminar() : void

+ modificar() : void

Dosificacion

- fecha_limite_emision:  date

- fecha_registro:  date

- id:  int

- l lave:  varchar

- nro_autorizacion:  int

- nro_tramite:  varchar

- numero_factura_id:  int

- estado:  boolean

+ agregar() : void

+ modificar() : void

Usuario

- foto:  varchar

- correo:  varchar

- fecha_registro:  timestep

- id:  int

- is_active:  boolean

- is_staff:  boolean

- is_superuser:  boolean

- last_login:  timestep

- password:  varchar

- username:  varchar

+ crear() : void

+ eliminar() : void

+ modificar() : void

Modo_Pago

- fecha_pago:  date

- id:  int

- monto_pago:  int

- tipo:  varchar

- numero_documento:  varchar

+ agregar() : void

+ modificar() : void

Cuenta_Nominal

- codigo:  varchar

- cuenta_id:  int

- detalle:  varchar

- estado:  boolean

- id:  int

- importe:id:  int

- observacion:  varchar

- tipo_ie:  varchar

- usuario_id:  int

+ agregar() : void

+ eliminar() : void

+ modificar() : void

Cuenta

- codigo:  varchar

- id:  int

- nombre:  varchar

- estado:  boolean

+ agregar() : void

+ eliminar() : void

+ modificar() : void

Factura_Pago

- factura_id:  int

- id:  int

- pago_id:  int

+ agregar() : void

+ eliminar() : void

Venta_Pago

- id:  int

- pago_id:  int

- venta_id:  int

+ agregar() : void

+ modificar() : void

*

1

11

1

*

1

*

1

1
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II.1.2.6.5 Diseño de Pantallas  

II.1.2.6.5.1 Pantalla Transacción Cliente 

 

Figura 178.Pantalla Transacción Cliente 

 

II.1.2.6.5.2 Pantalla Elegir Servicios 

 

Figura 179.Pantalla Elegir Servicios 
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II.1.2.6.5.3 Pantalla Alquiler Cancha 

 

Figura 180.Pantalla Alquiler Cancha 

 

II.1.2.6.5.4 Pantalla Inscripción 

 

Figura 181.Pantalla Inscripción 
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II.1.2.6.5.5 Pantalla Transferir Jugador 

 

Figura 182.Pantalla Transferir Jugador 

 

II.1.2.6.5.6 Pantalla Registrar nuevo Sub-Equipo 

 

Figura 183.Pantalla Registrar nuevo Sub-Equipo 
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II.1.2.6.5.7 Pantalla Renovar Jugador 

 

Figura 184.Pantalla Renovar Jugador 

 

II.1.2.6.5.8 Pantalla Efectuar Pago 

 

Figura 185.Pantalla Efectuar Pago 
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II.1.2.6.5.9 Pantalla Facturas Emitidas 

 

Figura 186.Pantalla Facturas Emitidas 

 

II.1.2.6.5.10 Pantalla Ver Detalle 

 

Figura 187.Pantalla Ver Detalle 
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II.1.2.6.5.11 Pantalla Facturas Pendientes 

 

Figura 188.Pantalla Facturas Pendientes 

 

II.1.2.6.5.12 Pantalla Ver Factura 

 

Figura 189.Pantalla Ver Factura 
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II.1.2.6.5.13 Pantalla Facturas a Crédito 

 

Figura 190.Pantalla Facturas a Crédito 

 

II.1.2.6.5.14 Pantalla Gestionar Clientes 

 

Figura 191.Pantalla Gestionar Clientes 
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II.1.2.6.5.15 Pantalla Reportes de Inscripciones 

 

Figura 192.Pantalla Reportes de Inscripción 

 

II.1.2.6.5.16 Pantalla Reportes de Transferencias 

 

Figura 193.Pantalla Reportes de Transferencias 
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II.1.2.6.5.17 Pantalla Reportes de Renovación de Sub-Equipos 

 

Figura 194.Pantalla Reportes de Renovación  de Sub-Equipos 

 

II.1.2.6.5.18 Pantalla Reportes de Alquiler de Canchas 

 

Figura 195.Pantalla Reportes de Alquiler de Canchas 
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II.1.2.6.5.19 Pantalla Reportes Generales 

 

Figura 196.Pantalla Reportes Generales 

 

II.1.2.6.5.20 Pantalla Reportes de Inscripciones PDF 

 

Figura 197.Pantalla Reportes de Inscripciones PDF 
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II.1.2.6.5.21 Pantalla Reportes de Renovaciones de Sub-Equipos PDF 

 

Figura 198.Pantalla Reportes de Renovaciones de Sub-Equipos PDF 

 

II.1.2.6.5.22 Pantalla Reportes de Transferencias PDF 

 

Figura 199.Pantalla Reportes de Transferencias PDF 
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II.1.2.6.5.23 Pantalla Reportes de Alquileres PDF 

 

Figura 200.Pantalla Reportes de Alquileres PDF 
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II.1.2.6.6 Modelo de Datos 

 

Figura 201 Modelo de Datos 
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II.1.2.7 Organización del Proyecto 

II.1.2.7.1 Participantes del Proyecto 

Para participante del presente proyecto, el encargado de cada rol es el estudiante Paolo 

Anghelo Nieto Aldana. 

II.1.2.7.1.1 Director 

Encargado de dirigir el proyecto desde el inicio hasta la implementación y funcionamiento 

en producción. 

II.1.2.7.1.2 Analista de Sistemas 

Conocimiento en el paradigma de ingeniería de software, capaz de dar solución a los 

problemas que se presenta. 

II.1.2.7.1.3 Diseñador 

Encargado en el desarrollo de diferentes modelos como datos, despliegue para estructurar el 

sistema. 

II.1.2.7.1.4 Programador 

Encargado de programar la parte lógica del sistema. 

II.1.2.7.2 Interfaces Externas 

El proyecto no contará con ninguna interfaz externa. 

II.1.2.7.3 Roles y Responsabilidades 

Puesto Responsabilidad 

Director 

El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las 

prioridades, coordina las interacciones con los clientes y 

usuarios, y mantiene al equipo del proyecto enfocado en 

los objetivos. El jefe de proyecto también establece un 

conjunto de prácticas que aseguran la integridad y calidad 

de los artefactos del proyecto. Además, el jefe de proyecto 

se encargará de supervisar el establecimiento de la 

arquitectura del sistema. Gestión de riesgos. Planificación 

y control del proyecto. 
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Analista de 

Sistemas 

Captura, especificación y validación de requisitos, 

interactuando con el cliente y los usuarios mediante 

entrevistas. Elaboración del Modelo de Análisis y Diseño. 

Colaboración en la elaboración de las pruebas funcionales 

y el modelo de datos.  

Programador 

Construcción de prototipos. Colaboración en la 

elaboración de las pruebas funcionales, modelo de datos 

y en las validaciones con el usuario 

Diseñador 

Gestión de requisitos, gestión de configuración y 

cambios, elaboración del modelo de datos, preparación de 

las pruebas funcionales, elaboración de la documentación. 

Elaborar modelos de implementación y despliegue. 

Tabla 57 Roles y Responsabilidades 

II.2 Componente II: Socialización y Capacitación 

Introducción 

El objetivo de este componente es capacitar a los usuarios en el uso del sistema planteado en 

el proyecto: Mejoramiento en la Administración de Servicios que brinda la Asociación 

Tarijeña Municipal de Basquetbol., para que el personal involucrado utilice adecuadamente 

el sistema informático y así explotar las fortalezas del mismo 

La capacitación, es un proceso educacional de carácter estratégico aplicado de manera 

organizada y sistemática muy importante y fundamental para el logro de este proyecto. Lo 

importante de éste componente es proveer a los empleados involucrados con el sistema, de 

todo el conocimiento necesario para la utilización del sistema, de manera que éste pueda ser 

útil en la optimización de sus tareas. 

La capacitación será presencial dada la corta duración de la misma, existirá la disponibilidad 

de ambientes y se proveerá de materiales didácticos, todo esto con el fin de preparar el 

personal implicado en el uso correcto del sistema, lo importante de las clases presenciales es 

que los usuarios puedan recibir asesoramiento oportuno antes cualquier duda o consulta. 

Contexto  

La capacitación se desarrollará en dos partes:  
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Primero se desarrollará una capacitación global del sistema mostrando al usuario de manera 

general lo que contiene el sistema y el alcance que se puede lograr con cada módulo, todo 

esto para que el usuario vea el beneficio del sistema informático.  

Segundo, se realizarán actividades de capacitación personalizadas de acuerdo al grupo al que 

pertenece cada usuario. 

En este contexto el capacitador confeccionó la Guía para Capacitación tomando en cuenta 

los niveles de preparación del usuario final.  

Propuesta Pedagógica 

La propuesta pedagógica a utilizar dada las características de los usuarios del sistema, los 

cuales cuentan con una carrera profesional, tendrá en cuenta sus particularidades individuales 

y el grupo al que pertenecen como usuarios. 

Debido a que el personal al que se impartirá la capacitación son adultos jóvenes, con estudios 

superiores, la propuesta pedagógica que se tomó en cuenta el método interactivo de 

enseñanza (MIE).  

El MIE, es un conjunto de procedimientos caracterizado por un constante intercambio de 

entendimiento entre los sujetos del proceso de enseñanza-aprendizaje a fin de elaborar los 

conocimientos y habilidades necesarios para lograr un objetivo de desempeño preestablecido. 

Este método integra en cada sujeto el hacer, el sentir y el pensar. El participante es activo 

dentro de la enseñanza. Se basa en objetivos de desempeño y se aprende haciendo. Se 

reconocen las capacidades previas de los participantes 

El instructor facilitador, guía el proceso poniendo atención en la emotividad, los intereses y 

la individualidad, a la vez que promueve la reflexión y la puesta en común del aprendizaje 

que se va logrando. La realimentación es continua. 

Elementos del MIE 

El MIE se apoya en cinco elementos fundamentales:  

1. Objetivos, que son fijados al inicio del proceso y orientan todo el desarrollo del 

mismo. 
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2. Contenidos, expone el accesorio que es estrictamente necesario para comprender 

y alcanzar los objetivos. 

3. Interacción, es un intercambio multidireccional de información, ese intercambio 

debe ser promovido, mantenido y guiado dentro del marco de los objetivos. Las 

personas tienen diferentes formas de aprender, por eso importante que la interacción 

se apoye con ayudas visuales y auditivas 

4. Realimentación, es multidireccional y permite al instructor y a los participantes 

recibir información sobre los avances en el proceso de enseñanza – aprendizaje  

5. Evaluación, Es necesario evaluar al final de cada lección y al terminar un curso 

para verificar si se alcanzaron satisfactoriamente los objetivos de capacitación y el 

objetivo de desempeño. 

En capacitación, permite generar interacción y aprovechar conocimientos, 

habilidades y experiencias de los participantes para construir nuevas capacidades. 

Contenido de la Capacitación  

El contenido de la capacitación será el siguiente: 

 Introducción e importancia de utilizar el sistema informático 

 Presentación global del sistema 

 Entrega y explicación del Manual de Usuario a los asistentes 

 Inicio de las clases prácticas sobre el uso y manejo del sistema 

 Resolver dudas y preguntas 

 

 

 



206 

 

II.2.1 Plan de Clases 

Nro. CONTENIDO OBJETIVO DURACION 

(horas) 

MATERIAL 

DIDÁCTICO 

MEDIOS DE 

ENSEÑANZA – 

APRENDIZAJE 

DESTINATARIO 

1 Lección 1: 

Ingresar al 

sistema,y 

presentación 

global de las 

opciones del 

menu 

Que el usuario logre su 

ingresar al sistema y 

pueda conocer las 

opciones que presenta el 

sistema 

1 Manual de Usuario y 

diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  

Vendedor 

 

2 Lección 2: 

Registro de 

clientes,  

jugadores y 

canchas 

Que el usuario pueda 

Añadir, modificar y 

eliminar datos 

referentes a clientes, 

jugadores y canchas 

1 Manual de Usuario y 

diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  

Vendedor 

 

3 Lección 3 

Realizar 

transacciones a 

los clientes 

El usuario podrá 

registrar cualquier 

transacción de servicios 

a los clientes  

1 Manual de Usuario y 

diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  
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4 Lección 4 

 

 1 Manual de Usuario y 

diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  

 

 

5 Lección 7 

 

 1 Manual de Usuario y 

diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  

 

6 Lección 5  

 

 1 Manual de Usuario y 

Diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  

 

7 Lección 6  

 

 1 Manual de Usuario y 

Diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  

Vendedor 

8 Lección 7 

Modulo: 

Gestionar 

reportes 

En este módulo el 

usuario podrá manejar 

adecuadamente el 

modulo reportes y así 

generar los reportes que 

desee 

1 Manual de Usuario y 

Diapositivas 

Data display, 

computadora 

Administrador 

Secretaria  

 

 

Tabla 58 Plan de Clases 
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2.6 Cronograma 

Temas Día 1 Día 2 Día 3  Día 4 Día 5 

Lección 1      

Lección 2      

Lección 3      

Lección 4      

Lección 5      

Lección 6      

Lección 7      

Lección 8      

 

Tabla 59 Cronograma de clases 
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II.2.2 Resultados Esperados 

Al finalizar la capacitación se espera que todos los usuarios tengan la práctica suficiente 

para poder utilizar el sistema de manera correcta, haciendo uso del manual de usuarios 

el cual les será útil para cualquier duda que pudiesen tener. 

II.2.3 Medios de Verificación del Componente 

Como medio de verificación se realizará una planilla, la cual los asistentes podrán 

firmar afirmando que fueron capacitados según el cronograma. 

Conclusiones  

Al finalizar la capacitación se puede concluir que los Usuarios del sistema están listos 

para poder dar el siguiente paso y hacer uso de las tecnologías para poder optimizar el 

trabajo que realizan. 

Durante la capacitación todos se mostraron predispuestos a aprender así que no se tuvo 

ningún inconveniente o resistencia para aprender, haciendo que las sesiones fueran 

muy interactivas y dinámicas. 
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III CAPITULO III 

Conclusiones y Recomendaciones 
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III Capitulo III 

III.1 Conclusiones 

En base al trabajo realizado y a la experiencia que se fue recopilando a medida que se 

desarrolló el proyecto, permite llegar a las siguientes conclusiones: 

 Para el diseño y la ejecución del proyecto se utilizó la Metodología SML 

(Sistema de Marco Lógico). 

 La metodología SCRUM adopta una estrategia de desarrollo incremental, que 

permite agregar nuevos requerimientos de acuerdo al avance del proyecto. 

 El uso del lenguaje UML permitió diseñar el software para que sea confiable y 

mantenible. 

 El sistema desarrollado cuenta con una interfaz de usuario agradable y cómoda 

para el usuario final y que es compatible para: PC´s, dispositivos móviles. 

 La seguridad del sistema fue llevada a cabo mediante el uso de usuarios, grupos 

y permisos. Donde los usuarios tienen grupos y estos grupos tienen permisos, 

con los cuales puede acceder a diferentes partes del sistema. 

 El lenguaje de programación Python es un lenguaje interpretado y de alto nivel, 

lo que permite desarrollar software con velocidad y de calidad. 

 El framework Django para el desarrollo web permite la agilización del 

desarrollo del software debido a las funcionalidades que tiene. 

III.2 Recomendaciones 

 Se recomienda a las organizaciones afines al deporte o similares a la ATMB, 

realizar gestiones necesarias, para el estudio y desarrollo de sistemas para la 

gestión de sus deportistas. 

 Se recomienda usar el lenguaje de programación Python debido a la variedad 

de ámbitos que puede ser integrado y la extensa documentación que posee. 

 Se recomienda el uso de Frameworks que agilizan el desarrollo del software, 

como ser Django y Bootstrap. 


