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RESUMEN
Esta tesis presenta el desarrollo integral del Sistema de Gestión de Llaves de

Competencia de Karate (SGTK) para Xscenter, una empresa destacada en la

organización de eventos deportivos, especializada en karate. El proyecto se enfoca

en mejorar los torneos interclubes de karate en Ecuador, alineándose con las

normativas de la Federación Mundial de Karate y aprovechando los avances

tecnológicos. A través de un enfoque mixto que fusiona metodologías cualitativas y

cuantitativas, se analizaron detalladamente las necesidades y expectativas de los

participantes y organizadores de torneos. Mediante la metodología Scrum, el SGTK

integra módulos avanzados para la inscripción y generación automática de llaves,

mejorando significativamente la eficiencia y transparencia en la gestión de eventos.

El sistema, validado exhaustivamente mediante pruebas de usuario e ilustraciones

detalladas, demuestra su alta funcionalidad y facilidad de uso. Este proyecto

representa un avance significativo en la organización de torneos de karate,

reflejando el compromiso de Xscenter con la innovación tecnológica y la mejora

continua en el ámbito deportivo ecuatoriano. La implementación del SGTK marca un

hito en la evolución de la gestión de eventos deportivos, proyectando una notable

mejora en la eficiencia operativa y la experiencia de los participantes. Con este

sistema, Xscenter establece un nuevo estándar en la organización de torneos de

karate, destacándose por su enfoque en la adaptabilidad, eficiencia y la experiencia

del usuario, y contribuyendo al desarrollo tecnológico en el deporte ecuatoriano.



ABSTRACT
This thesis presents the comprehensive development of the Karate Competition Key

Management System (SGTK) for Xscenter, a leading company in organizing sports

events, specializing in karate. The project focuses on enhancing interclub karate

tournaments in Ecuador, aligning with the World Karate Federation's regulations and

leveraging technological advancements. Through a mixed approach that combines

qualitative and quantitative methodologies, the needs and expectations of

tournament participants and organizers were thoroughly analyzed. Employing the

Scrum methodology, the SGTK integrates advanced modules for registration and

automatic key generation, significantly improving efficiency and transparency in

event management. The system, rigorously validated through user testing and

detailed illustrations, demonstrates its high functionality and ease of use. This

project marks a significant advancement in karate tournament organization,

reflecting Xscenter's commitment to technological innovation and continuous

improvement in the Ecuadorian sports sector. The implementation of the SGTK sets

a new standard in karate tournament organization, noted for its focus on adaptability,

operational efficiency, and user experience, contributing to the technological

development in Ecuadorian sports.
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Introducción

La historia del karate remonta sus orígenes en la Dinastía Ryukyu, en la isla de

Okinawa, donde dicha práctica era utilizada por los soldados como defensa y combate

al no tener permitido portar armas; como deporte fue introducido al resto de Japón

creando normas competitivas con la intención de poder utilizar las técnicas aprendidas

como deporte de combate, dando a origen a la Federación Mundial de Karate (WKF).

La Federación Mundial de Karate es una organización deportiva de carácter

internacional dedicada a regular las normas en los eventos de karate a nivel

competitivo en el mundo, además, es la encargada de organizar las competiciones y

eventos, siendo la más importante el Campeonato Mundial de Karate que se celebra

cada dos años en diferentes lugares del mundo.

En Ecuador, los torneos locales son organizados por diferentes clubes a nivel

nacional, permitiendo a los estudiantes participar y competir para alcanzar los primeros

puestos. Estos torneos buscan brindar a los estudiantes una visión realista de

competiciones a nivel nacional e internacional bajo las directrices de la Federación

Mundial de Karate (WKF). Sin embargo, la falta de regulación y directrices uniformes

por parte de algunos organizadores en sus diferentes torneos ha llevado a una

diversidad de enfoques y prácticas entre ellos, generando un descontrol en la

organización de los torneos. Es fundamental establecer una guía unificada para

mejorar la calidad y experiencia de los estudiantes en estos eventos y prepararlos

mejor para futuras competiciones a niveles superiores. La colaboración entre los clubes

y otros organismos relevantes será crucial para impulsar el desarrollo y éxito del karate

en Ecuador.

El liderazgo desempeña un papel crucial en el éxito competitivo de los

deportistas y la satisfacción de los participantes en diversas disciplinas deportivas

(Franco, 2019). Sin embargo, en el ámbito de competición de karate, se ha observado

una ausencia de la iniciativa de control de parámetros establecidos por parte de las
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federaciones, lo que ha dado lugar a una organización deficiente y la pérdida de

talentos (Alberto, 2018).

La incoherencia en la implementación de reglamentos, la falta de recursos

actualizados y la falta de uniformidad en los procedimientos han desmotivado a muchos

deportistas talentosos, llevándolos a retirarse antes de tener la oportunidad de alcanzar

su máximo potencial en sus competencias. Es importante establecer estructuras

deportivas sólidas que promuevan la participación y mejoren los resultados en el

ámbito de competencia de karate. Al abordar esta problemática y mejorar la

estandarización, actualización y organización de los torneos locales en diversas

disciplinas, se podrá proporcionar a los deportistas una experiencia más consistente y

motivadora, y fomentar su participación en competencias a nivel nacional e

internacional.

Xscenter, una empresa con una destacada trayectoria de 10 años en la

organización de eventos deportivos el cual se ha especializado principalmente en el

deporte de karate y como actividad secundaria cuenta con actividades como la difusión

deportiva y la innovación tecnológica en el ámbito deportivo. Sin embargo, enfrenta un

desafío notable debido a la falta de información detallada sobre los deportistas, lo cual

ha resultado en una pérdida considerable de talentos. Esta deficiencia ha llevado a una

disminución en la motivación y participación de los atletas, poniendo en riesgo el éxito

continuo de sus eventos deportivos y su posición como líder en la organización de

competencias de karate.

Para superar estos desafíos, es necesario investigar y proponer soluciones que

mejoren el proceso de gestión, preparación y recolección de información de los

deportistas para futuras competiciones internacionales. La conciliación de intereses

entre la Xscenter y los interclubes, la implementación de parámetros establecidos y la

obtención de recursos adecuados son fundamentales para elevar el nivel de

competencia y retener talento en el karate-do en Ecuador.
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En el contexto actual del karate-do en Ecuador, es urgente mejorar el proceso de

gestión y organización de los interclubes, mediante una iniciativa de control, que

aumente las capacidades de liderazgo por parte de la corporación donde se permita

mejorar los parámetros y cubrir las deficiencias que se pueden llegar a presentar por

esta falta de información en los torneos locales. con el fin de no afectar a los

deportistas sin limitar las oportunidades para proyectar el karate-do a nivel nacional e

internacional. La carencia de recursos actualizados y la falta de proyección

internacional sólida, también contribuyen a esta problemática. Es crucial establecer

directrices claras, implementar tecnología adecuada y preparar a los deportistas para

competiciones de alto nivel, a fin de fortalecer el desarrollo del karate-do en el país y

alcanzar el éxito tanto local como internacionalmente.

Perfeccionar de manera integral el proceso de gestión y organización de los

interclubes a nivel nacional en el karate-do, mediante la implementación de los

parámetros establecidos por la corporación organizadora: “Xscenter”. Con este fin, se

buscará establecer un plan de acción colaborativo que promueva la estandarización,

actualización y organización eficiente de los torneos locales, con el objetivo de brindar

a los deportistas una experiencia consistente y motivadora. Se buscará fomentar el

liderazgo efectivo, la comunicación fluida y la participación de los interclubes, con el

propósito de retener y potenciar el talento deportivo en el karate-do ecuatoriano

Planteamiento del problema

El karate-do es un arte marcial tradicional y el Campeonato Mundial de Karate

se celebra cada dos años. Los competidores se seleccionan a través de competencias

locales y nacionales, y los campeonatos regionales son organizados para obtener

puntos de clasificación. El país anfitrión del evento se encarga de recibir los formularios

de competencia y generar las llaves de competencia para llevar a cabo el evento de

manera adecuada.

La organización dentro de cada campeonato a nivel internacional se rige bajo los

reglamentos de la federación mundial de karate, parámetros que son actualizados

anualmente y adoptada por cada federación de cada país a nivel internacional. De esta
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manera el control de los torneos, así como su organización se realiza de forma

eficiente, donde cada competidor no solo destaca como deportista, sino que también

destaca su federación, así como su país.

Por otro lado, se debe considerar que en cada competencia se puede concebir

nuevos talentos, mismos que pueden dejar al país en lo alto. Por otro lado, la falta de

control y de liderazgo en los torneos conlleva a perder estos talentos. También es

importante destacar que, con la falta de reglamentos y parámetros actualizados, al

momento de competir en torneos nacionales o internacionales se visualiza el conflicto

del déficit de organización generando la pérdida del competidor que representa al país.

Las afirmaciones anteriores sugieren que, por esta razón, la problemática en los

torneos de competencia de karate-do, radica en el aumento de los porcentajes de

errores ya explicados, ya que conlleva a alargar el tiempo del torneo, disminuyendo la

eficacia y eficiencia del evento, así como, la pérdida de interés de los participantes y

generando un costo elevado en el presupuesto destinado al programa, debido a la falta

de liderazgo por parte de la federación ecuatoriana de karate y por la falta de

conocimiento por parte del organizador.

Problemática

Basado en las situaciones mencionadas con anterioridad surge la siguiente

pregunta a defender: “¿Cómo pueden los interclubes en Ecuador coordinar de

manera efectiva y estandarizar los procesos de gestión y organización de los torneos

locales de karate-do para asegurar una experiencia homogénea y de alta calidad

para los participantes, alineándose con los estándares internacionales de la WKF?”

Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un sistema de gestión de datos para recopilar y mantener

información detallada de los deportistas participantes en torneos, asegurando su

disponibilidad y utilidad en eventos presentes y futuros.

4



Objetivo específicos

1. Primer Objetivo Específico:
Analizar la gestión de organización de diferentes torneos locales y torneos nacionales e

internacionales.

2. Segundo Objetivo Específico:
Implementar un software especializado que automatice y centralice el proceso de

gestión y generación de llaves de competencia en los torneos de karate.

3. Tercer Objetivo Específico:

Comparar la eficacia del nuevo software implementado con respecto a los sistemas

anteriores.

Justificación

El presente estudio se justifica por su contribución significativa al fortalecimiento

del karate-do en Ecuador, un deporte con profundas raíces históricas y un notable

potencial en el ámbito competitivo internacional. La necesidad de mejorar la gestión y

organización de los torneos locales de karate-do en Ecuador es evidente, dada la

disparidad actual en los estándares de ejecución y calidad comparados con las

normativas internacionales establecidas por la Federación Mundial de Karate (WKF).

Esta investigación propone soluciones innovadoras y prácticas para abordar desafíos

específicos que enfrentan los organizadores de torneos locales, los clubes y los

deportistas en Ecuador.

Primero, el desarrollo de un sistema de gestión de datos y de un software

especializado para automatizar y centralizar la gestión de torneos aborda directamente

las ineficiencias operativas y la falta de coherencia en los eventos actuales. Esto no

solo mejorará la calidad y la experiencia de los participantes en los torneos, sino que

también servirá como un modelo replicable para otras disciplinas deportivas en el país,

promoviendo así una cultura de excelencia en la gestión deportiva.
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Además, al enfocarse en la estandarización y mejora de la calidad de los torneos

locales, este trabajo contribuye significativamente al desarrollo y retención del talento

deportivo en Ecuador. Proporcionará a los atletas una plataforma más sólida y

coherente para competir, permitiéndoles alcanzar su máximo potencial y preparándolos

mejor para competiciones internacionales. Esto es crucial para reducir la pérdida de

talentos emergentes y para motivar a los atletas a perseguir sus ambiciones deportivas

con mayores posibilidades de éxito.

Este estudio también tiene un valor académico y práctico considerable, ya que

contribuye al cuerpo de conocimiento en la gestión deportiva y la organización de

eventos. Los hallazgos y soluciones propuestas podrían ser de interés no solo para los

profesionales y académicos en el campo del deporte, sino también para los

responsables de la formulación de políticas y estrategias deportivas en Ecuador y en

contextos similares.

Por último, al alinear los torneos locales con los estándares internacionales de la

WKF, este trabajo apoya los esfuerzos nacionales para mejorar la proyección

internacional del karate-do ecuatoriano. Al elevar la calidad de las competiciones

locales, se facilita que los deportistas ecuatorianos compitan de manera más

eficazmente en el escenario internacional, mejorando así la reputación y el perfil de

Ecuador en el karate-do mundial.

En conclusión, este trabajo aborda una necesidad crítica en el ámbito del

karate-do en Ecuador y ofrece soluciones prácticas y sostenibles que tendrán un

impacto duradero en el desarrollo del deporte, en la formación de los atletas, y en la

proyección internacional del país en este ámbito competitivo.
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MARCO TEÒRICO

CAPÌTULO I
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Capítulo I: Marco Teórico

En este capítulo, se abordará la importancia y las implicaciones de contar con un

sistema robusto y eficiente para el desarrollo de plataformas web. Examinaremos

diversos aspectos técnicos esenciales, como las bases de datos, la comunicación en

tiempo real, protocolos de internet, interfaces de programación de aplicaciones (APIs),

y la infraestructura de la World Wide Web. Además, se hablará de las herramientas y

frameworks que facilitan este desarrollo, como Vue.js, Laravel, y Tailwind CSS, y

discutiremos metodologías ágiles para un enfoque eficiente en el desarrollo de

software.

1.1 Marco Teórico Fundamental

El fundamento teórico de este proyecto se centra en una problemática

ampliamente experimentada por los entusiastas del deporte. En la actualidad, se

dedica un considerable esfuerzo temporal y financiero para la planificación de eventos

deportivos que, en numerosas ocasiones, culminan en su cancelación o, en el mejor de

los casos, con una escasa asistencia. Estos desenlaces generan un sentimiento de

malestar, insatisfacción, costos adicionales, perjuicio para las instalaciones deportivas y

otros inconvenientes

El principal objetivo, es optimizar de manera holística la gestión y coordinación

de los torneos interclubes a nivel nacional de karate-do en Ecuador. Esto se logrará

mediante la aplicación de estándares definidos por la Federación Ecuatoriana de

Karate y la creación de un software especializado. El propósito fundamental de esta

iniciativa es establecer una mayor uniformidad, eficacia y excelencia en la planificación

de los campeonatos locales, con el fin de ofrecer a los atletas una experiencia

coherente y motivadora. Además, se busca impulsar un liderazgo efectivo y la activa

participación de los interclubes, con el objetivo de fortalecer el crecimiento y éxito del

karate-do en el país.
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Esta meta se deriva de los desafíos planteados, que resaltan las dificultades en

la coordinación de los torneos de karate a nivel local, la carencia de pautas claras y la

necesidad de incorporar herramientas tecnológicas para mejorar la administración de

los eventos. El objetivo propuesto busca resolver estas problemáticas y contribuir de

manera significativa a la optimización del proceso de organización de los torneos de

karate a nivel interclubes en Ecuador

Es importante tener en cuenta que la dirección deportiva es un ámbito en

constante evolución, que demanda cada vez más la participación de académicos e

investigadores en diversas disciplinas deportivas (Sanchez, 2019). Esto se hace

necesario para establecer rutas y estrategias que permitan una gestión efectiva de las

organizaciones involucradas. (Ramirez, 2020).

Definición que va de la mano con la importancia de un líder, ya que debe tener

un claro entendimiento del destino hacia el cual guía al grupo, así como de las metas

que se persiguen, con el propósito de proporcionar una guía y dirección efectiva.

(Moyano, 2018).

1.1.1 Antecedentes
Las propuestas existentes para el desarrollo de una plataforma web de

generación de llaves en el Karate-do son escasas o arcaicas impidiendo incitar un

liderazgo efectivo y la activa participación de los interclubes. Dentro de Latinoamérica

se utiliza N-Pro Tournament que fue diseñado con el propósito de simplificar y agilizar

la planificación y coordinación de competiciones de kárate. (Software., 2023.).

1.2 Marco Teórico Conceptual

La evolución de los aplicativos web, particularmente en la creación de

contenidos dinámicos y escritorios virtuales, representa un hito crucial en el campo del

desarrollo tecnológico. Esta progresión ha redefinido cómo gestionamos y presentamos

información en línea, un aspecto fundamental que abordaré en mi estudio. Es esencial

entender tanto la definición como la importancia de estas tecnologías para aplicarlas

eficazmente en el desarrollo de mi proyecto. Además, exploraré otras áreas relevantes
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que son vitales para el entendimiento integral y la construcción efectiva de la

plataforma web propuesta para la organización de torneos de karate interclubes en

Ecuador.

Este estudio busca mejorar la organización de torneos de karate interclubes en

Ecuador mediante la implementación de parámetros estándar y un software

especializado. Esto busca promover el desarrollo deportivo y enriquecer la experiencia

de los participantes. Se contextualiza la importancia de este trabajo al considerar la

historia del karate y su relevancia en las competencias locales e internacionales.

1.2.1 Karate-Marcial
El término "Karate-do" tiene su raíz etimológica en el japonés y se compone de

las palabras "Kara" que significa "vacío", "Te" que se traduce como "mano", y "Do" que

se refiere a "camino" o "vía". Por lo tanto, se puede interpretar como "El Camino de la

Mano Vacía". Esta disciplina, originada en las islas Ryu Kyu, se centra en la aplicación

de técnicas que involucran patadas y golpes con puños. (Chávez, 2018). El karate

como arte marcial se caracteriza por su comparación con la vida ya que es considerada

como una forma de superación personal, a través de la educación del cuerpo humano

conectado con una parte espiritual importante.

1.2.1.1 Karate Deportivo
El origen del Karate como disciplina deportiva se deriva de su función inicial

como actividad física, recreativa y social. El propósito del Karate como deporte es forjar

un atleta de alto rendimiento, lo cual se logra mediante una combinación de

preparación física, destrezas técnicas, estrategias tácticas, fortaleza mental,

planificación y gestión adecuada del entrenamiento. El enfoque del Karate Deportivo se

centra en la competición, y para convertirse en un atleta exitoso, es crucial comenzar el

entrenamiento desde una edad temprana para garantizar un desarrollo competitivo

óptimo (Castillo, 2019).

1.2.2 Liderazgo
El liderazgo se caracteriza por su capacidad de abordar de manera cohesionada

los desafíos significativos que enfrentan grupos de individuos. Estos desafíos, en su
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mayoría complejos y difíciles, ofrecen una oportunidad propicia para comprender y

explorar el liderazgo en profundidad. Investigar y analizar estos problemas intrincados

resulta esencial y sumamente estimulante, ya que permite desentrañar las facetas

esenciales del liderazgo y su influencia en situaciones complejas. (Reja, Massó,

Castañeda, & Riquelme, 2020)

1.2.3 Organización

La organización representa la integración armoniosa de individuos y grupos

dentro de un contexto estructurado, definido por un orden formal que establece las

funciones específicas que deben desempeñar. En otras palabras, esta descripción

conlleva la noción de que una organización está compuesta por personas que asumen

la responsabilidad de una o varias funciones o tareas, las cuales no son ejecutadas de

manera aleatoria, sino que siguen un orden formal que abarca normas, directrices y

acuerdos que determinan qué labores deben llevarse a cabo, con quién colaborar y

cómo, así como lo que no está permitido, entre otros aspectos. Este conjunto de

disposiciones brinda continuidad a las actividades individuales y grupales, así como

estabilidad en las operaciones diarias.(Gambino, 2020)

1.2.4 Lenguaje de programación
Un lenguaje de programación es un conjunto estructurado de reglas y símbolos

que permite a los desarrolladores comunicarse con las computadoras y escribir

instrucciones que las máquinas pueden entender y ejecutar. Estos lenguajes son

utilizados para crear software, aplicaciones y sistemas que automatizan diversas tareas

y procesos. (Villapalma, 2021)

1.2.4.1 JavasScript
JavaScript es un lenguaje de programación esencial en el desarrollo web,

permitiendo crear interacciones dinámicas en sitios al agregar funcionalidades como

animaciones, validaciones y actualizaciones en tiempo real. Se ejecuta en el navegador

del usuario, se integra en el código HTML y puede usarse en entornos de servidor. Es

versátil y ampliamente utilizado en diversas áreas, incluyendo desarrollo web,

aplicaciones móviles y de escritorio, y servidores. (Luna, 2019).
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1.2.4.2 PHP
PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programación de código

abierto especialmente diseñado para el desarrollo de aplicaciones web dinámicas. Es

ampliamente utilizado para crear sitios web interactivos y funcionales, donde el

contenido puede variar según la interacción de usuarios en bases de datos.(Fernández

& Rodríguez, 2021)

1.2.4.3 Framework
Los frameworks de desarrollo web son herramientas que aceleran y simplifican

la creación de aplicaciones web al ofrecer funcionalidades probadas en un lenguaje de

programación específico. Esto permite a los desarrolladores construir aplicaciones de

manera eficiente, manteniendo un código ordenado y estable. Los frameworks también

proporcionan patrones de diseño que evitan malas prácticas y redundancias,

promoviendo un desarrollo más sólido y organizado, mientras previenen la mezcla

indebida de código generado. En conjunto, estos aspectos facilitan la creación y el

mantenimiento de aplicaciones web de alta calidad.(Hurtado, 2021).

1.2.4.4 VueJs
Vue.js es un framework de desarrollo progresivo para JavaScript que se enfoca

en la construcción de interfaces de usuario. Ofrece una integración sencilla con otras

bibliotecas y facilita la creación de aplicaciones de una sola página al combinar

diversas herramientas y bibliotecas avanzadas. (Guachimboza, 2022)

1.2.4.5 Laravel
Laravel es un framework de desarrollo de código abierto que utiliza el lenguaje

PHP. Su enfoque se centra en lograr que el código sea altamente expresivo y elegante

al crear aplicaciones y servicios web. Laravel proporciona una metodología que agiliza

significativamente el proceso de desarrollo de aplicaciones web al simplificar tareas

rutinarias como autenticación, enrutamiento y gestión de sesiones. Su objetivo es

permitir la creación de aplicaciones web de manera más eficiente y efectiva. (Hurtado,

2021)

12



1.2.5 TailwindCss
Tailwind CSS introduce un cambio significativo al abordar este enfoque al

simplificar ambas tareas y reintegrar lo que previamente se había dividido. Se presenta

como una herramienta digital accesible, de uso libre y disponible en línea para su

actualización, que facilita la incorporación de estilos directamente en el código HTML

mediante un lenguaje explícito. Este enfoque innovador busca reducir la complejidad

inherente a estas actividades y reintegrar la maquetación y la estilización, generando

así un nuevo enfoque en el desarrollo web. (Vizcaino, 2021)

1.2.6 Base de datos
Una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto

y almacenados sistemáticamente para su posterior uso. (Vanessa Valverde, 2019)

1.2.6.1 MySql
MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacionales de código

abierto que proporciona una plataforma para almacenar, organizar y administrar datos

estructurados en tablas. Se utiliza comúnmente para crear y mantener bases de datos

en aplicaciones web y software, permitiendo la manipulación, consulta y gestión

eficiente de la información almacenada. (Urtiaga, 2020)

1.2.7 WebSocket
Los WebSockets posibilitan la comunicación bidireccional entre el navegador y el

servidor, facilitando el intercambio simultáneo de mensajes (Full Duplex) y manteniendo

una conexión activa y constante con el servidor mediante Sockets TCP.(Diego Ramires,

2020)

1.2.8 Http
HTTP (Hypertext Transfer Protocol) es un protocolo utilizado en la web para que

los navegadores y servidores se comuniquen y compartan información. Permite a los

usuarios acceder a páginas web y otros contenidos en línea. Funciona a través de

diferentes métodos para realizar acciones en el servidor, como obtener o enviar datos.

Aunque no guarda información entre solicitudes, es esencial para la navegación en la

web. (Solís, Baca, & Valdivia, 2021)
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1.2.9 Api-Rest
Una API REST (Interfaz de Programación de Aplicaciones basada en

Transferencia de Estado Representacional) es un conjunto de reglas que permite a

diferentes aplicaciones comunicarse en Internet. Expone recursos y funciones a través

de URLs, utilizando métodos HTTP estándar (como GET, POST, PUT y DELETE) para

interactuar con estos recursos. Las APIs REST son utilizadas para acceder y manipular

datos y funciones de aplicaciones o servicios de manera segura y coherente, siendo

esenciales en el desarrollo de aplicaciones conectadas en la web y dispositivos móviles

(Fernández & Rodríguez, 2021)

1.2.10 World Wide Web
La WWW es una colección de documentos interconectados accesibles por

Internet. Facilita la navegación por información usando navegadores web y enlaces,

mostrando contenido como texto, imágenes y videos.

1.2.11 Servidor Web
Un servidor es una aplicación especialmente desarrollada para transferir datos

de hipertexto, lo que significa que puede transmitir páginas web junto con todos sus

componentes, como textos, elementos interactivos y anuncios.

1.2.12 Aplicación Web

Una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto

y almacenados sistemáticamente para su posterior uso. (Vanessa Valverde, 2019)

1.2.13 Metodología Ágil de Software
En el mes de febrero del año 2001, después de una conferencia llevada a cabo

en Utah, Estados Unidos, surge el concepto "ágil" en el contexto del desarrollo de

software. En dicho evento, participa un conjunto de 17 profesionales destacados en la

industria del software, entre los cuales se incluyen los originadores y promotores de

diversas metodologías de desarrollo de software. (Bautista, 2022)

1.2.14 Scrum
Scrum es un enfoque incremental y repetitivo utilizado en la gestión de

proyectos, productos y aplicaciones. Organiza el proceso de desarrollo en intervalos de
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tiempo denominados "Sprints", que son períodos iterativos de 1 a 4 semanas, que se

suceden de manera continua. (Información básica de SCRUM, 2009)

1.3 Marco Teórico Situacional

1.3.1 Torneos de karate
Los eventos de karate en forma de torneos proporcionan a los practicantes la

ocasión de exhibir sus destrezas y rivalizar con otros deportistas de diversas edades y

niveles. A pesar de que algunos puedan sentirse abrumados, estos torneos también

brindan valiosas oportunidades de aprendizaje y desarrollo personal.

Existen distintos tipos de competiciones de karate, cada una con sus propias

reglas y estructura. Los torneos más frecuentes engloban el Kumite, en el cual los

participantes combaten en un área de competición, y el Kata, donde los contendientes

ejecutan una secuencia de movimientos predefinidos. (Maestros del Combate, 2023)

Para poder organizar un torneo local en el Ecuador con el aval de FEK

(Federación Ecuatoriana de Karate) en la actualidad se deben regir a unas condiciones

las cuales son:

● Regirse al reglamento de la WKF (Federación Mundial de Karate)

● Tener arbitraje bajo el reglamento de la WKF y sus respectivas licencias o

certificados

Si no cumple con estas condiciones no tendrá el aval por parte de la FEK, sin

embargo, eso no impide el desarrollo del torneo.

1.3.2 FEK (Federación Ecuatoriana de Karate)
La Federación Ecuatoriana de KARATE es una persona jurídica creada sin fines

de lucro, con el objetivo de: planificar, fomentar, dirigir, ejecutar, y controlar: técnica,

administrativa y económicamente el deporte del Karate en el Ecuador. (Ayala, 2022)

La Federación Ecuatoriana de Karate (FEK) asume la responsabilidad de

coordinar anualmente cuatro torneos, los cuales incluyen dos de alcance nacional, uno
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de categoría juvenil y otro dirigido a competidores infantiles. Estos eventos se

desarrollan conforme al reglamento establecido por la World Karate Federation (WKF),

lo que demuestra su profundo entendimiento y dominio técnico en la organización de

eventos deportivos en el contexto ecuatoriano.

1.3.3 Clubes de Karate
Estas entidades desempeñan un papel fundamental al organizar con regularidad

competencias a nivel local, lo que facilita la entrada de los deportistas en los inicios de

su trayectoria en el karate de competición. Su contribución abarca la aplicación de

pautas uniformes y la incorporación de herramientas informáticas especializadas,

aspectos cruciales para asegurar una administración efectiva y cohesiva en este

ámbito.

En el contexto actual, es factible que un club de karate establezca una

asociación oficial con la Federación de Karate (FEK), lo que conlleva la posibilidad de

ser reconocido como un "Club de Alto Rendimiento" o un "Club Formativo". Estos

estatus están sujetos a ciertos criterios y condiciones predefinidos. (Ayala, 2022)

En los últimos años, se ha observado un notable incremento en el nivel de

competencia en karate, tanto en las categorías de kata como en kumite, dentro del

contexto ecuatoriano. Como resultado, se ha experimentado un abrupto aumento en los

estándares de desempeño en los clubes, generando un incremento repentino en las

demandas y requisitos. (Soto, 2015)

1.4 Marco Teórico Contextual

A nivel internacional, se contempla la influencia de la Federación Mundial de

Karate (WKF) en la regulación y organización de los torneos de karate a nivel

competitivo. La WKF establece reglas y directrices que rigen los torneos a nivel global,

incluyendo el Campeonato Mundial de Karate. La implementación de normativas

internacionales y la alineación con estándares globales son factores que influyen en la

organización de torneos a nivel nacional y local.
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El contexto temporal de la investigación abarca la época actual, en la que el

karate en Ecuador enfrenta desafíos en términos de organización, estandarización y

proyección internacional. La falta de control y de parámetros claros en la organización

de torneos ha llevado a una variedad de enfoques y prácticas entre los organizadores,

generando incoherencias y desmotivación en los deportistas.

1.4.1 Reglamento de la Federación Mundial de Karate
La WKF establece reglas y normativas para la práctica y competición del karate

a nivel global. Estas reglas abarcan aspectos como las técnicas permitidas, las

categorías de competición, los criterios de puntuación y la organización de torneos.

1.4.2 Dojo kun
Es un conjunto de principios esenciales que gobiernan la conducta del

practicante de karate en sus interacciones con los demás y la sociedad en general,

está relacionado con prácticas simples pero de gran importancia, como la meditación al

comienzo y finalización del entrenamiento, el ambiente de disciplina cultivado y la

relación única entre un instructor y su estudiante, en la cual el instructor actúa como

guía en el proceso de desarrollo de conocimientos y habilidades personales.(Mejia,

2022)

1.4.3 Estatutos de la federación ecuatoriana de karate
Los estatutos promulgados por la Federación Ecuatoriana de Karate (FEK) y

respaldados por el Ministerio de Deporte establecen directrices que dirigen la ejecución

y estructuración de todos los procedimientos y estructuras tanto internas como externas

de la federación. Estos estatutos definen el marco regulatorio que guía la gestión y

organización de la federación, influyendo en todas las facetas de su funcionamiento,

tanto en su ámbito interno como en su interacción con el entorno externo. (Ayala, 2022)
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Capítulo II: Metodología del Proceso de Investigación

En este capítulo, se detalla la metodología adoptada para el desarrollo del

software de generación de llaves de torneo, específicamente diseñado para la

corporación XScenter. Se explicarán el enfoque, alcance, fuentes de información,

herramientas utilizadas y los procedimientos seguidos durante las diversas etapas de

desarrollo del software.

2.1 Enfoque de la Investigación:

El enfoque de la investigación implica un proceso sistemático, disciplinado y

controlado que se encuentra estrechamente vinculado a los métodos de investigación.

Estos métodos son dos: el método inductivo, que generalmente se asocia a la

investigación cualitativa y consiste en avanzar desde casos específicos hacia

generalizaciones; mientras que el método deductivo se asocia comúnmente a la

investigación cuantitativa y se caracteriza por avanzar desde conceptos generales

hacia aplicaciones específicas. (Sampieri, 2016).

Considerando los métodos de investigación descritos, esta investigación se

desarrolla mediante un enfoque mixto. Este enfoque es esencial para abordar la

complejidad inherente al proyecto de desarrollar un software de generación de llaves

de torneo para la corporación XScenter. La combinación de métodos inductivos y

deductivos permite una comprensión más completa de la situación actual de la

corporación, identificando de manera efectiva la problemática y delineando estrategias

apropiadas para su solución.

La utilización de encuestas estructuradas, un elemento central del enfoque

cuantitativo, proporciona datos numéricos y estadísticos que son fundamentales para

comprender el alcance de la problemática. Paralelamente, el análisis cualitativo de

estos datos revela insights y percepciones más profundos sobre las experiencias y

contextos previos relacionados con la organización de torneos. Este enfoque mixto no
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solo mejora la calidad y validez de los resultados obtenidos, sino que también asegura

que las conclusiones y recomendaciones sean relevantes y aplicables al contexto

específico de la gestión de torneos en XScenter, enriqueciendo así el desarrollo y la

implementación del software propuesto.

2.2 Alcance de la Investigación

Este enfoque combina elementos descriptivos y correlacionales, abarcando tanto

el aspecto cualitativo como cuantitativo de la investigación.

En la fase correlacional, se analizarán los datos cuantitativos recopilados,

buscando relaciones y correlaciones significativas entre las variables específicas

estudiadas. Este enfoque permitirá establecer conexiones claras entre diferentes

aspectos de la situación actual, lo que resulta fundamental para abordar eficazmente la

problemática identificada. Los resultados detallados de estas encuestas, que incluyen

el análisis de las respuestas y la interpretación de datos cuantitativos, se presentan en

el Capítulo III, 'Análisis e Interpretación de Resultados'. Este capítulo proporciona una

comprensión profunda de los hallazgos obtenidos y su relevancia para la investigación.

En la fase correlacional, se analizarán los datos cuantitativos recopilados,

buscando relaciones y correlaciones significativas entre las variables específicas

estudiadas. Este enfoque permitirá establecer conexiones claras entre diferentes

aspectos de la situación actual, lo que resulta fundamental para abordar eficazmente la

problemática identificada.

Dentro de este estudio, también se realizará un levantamiento de información

exhaustivo. Este proceso es esencial para comprender las necesidades, experiencias y

expectativas de los usuarios, lo que incluye a los deportistas, entrenadores y

organizadores involucrados en los torneos de karate. Este levantamiento de

información nos permitirá obtener una visión detallada y contextual de la situación

actual en la gestión de torneos, facilitando la identificación de áreas clave que

requieren mejoras y la formulación de estrategias específicas para abordarlas.
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El levantamiento de información se alinea con la metodología ágil de Scrum,

utilizada en el desarrollo del software, ya que permite una comprensión profunda y

actualizada del contexto operativo de XScenter. Al integrar este proceso en el ciclo de

sprints de Scrum, garantizamos que el desarrollo del software sea sensible a las

necesidades reales de los usuarios y se adapte dinámicamente a los cambios y

requerimientos emergentes durante el proceso de desarrollo.

Cabe destacar que el alcance de esta tesis se enfoca en la población de

deportistas de alto rendimiento en la disciplina de Karate, así como en los entrenadores

y organizadores de las diferentes academias y organizaciones que influyen en la

gestión y el desarrollo de estos atletas, quienes hacen uso de tecnologías deportivas

avanzadas, como el software de generación de llaves. Para este estudio, se seleccionó

una muestra representativa de esta población con el objetivo de llevar a cabo un

análisis detallado y relevante. La finalidad de este análisis es desarrollar un sistema de

gestión de datos que permita recopilar y mantener información detallada de los

deportistas participantes en torneos, asegurando así su disponibilidad y utilidad en

eventos presentes y futuros.

2.3 Metodología de Desarrollo

La metodología utilizada para el desarrollo del aplicativo web se basa en Scrum,

una metodología ágil que permite gestionar proyectos de manera eficiente y flexible.

Scrum se adapta especialmente bien a proyectos que requieren la colaboración de

varios equipos y abordan soluciones complejas.

Aunque la metodología ágil de Scrum es la principal en el desarrollo del

aplicativo web, se reconoce la necesidad de flexibilidad para adaptar enfoques

alternativos en ciertos módulos donde los requisitos son más estables y predecibles.

Esta adaptabilidad metodológica es crucial para gestionar de manera efectiva las

distintas facetas del proyecto. En situaciones donde los cambios y la incertidumbre son

mínimos, se podrá optar por métodos de desarrollo más lineales o tradicionales,

adecuados para esos módulos específicos. Este enfoque híbrido permite una gestión

más precisa y eficiente, adaptándose a las particularidades y requerimientos
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específicos de cada módulo del proyecto, garantizando así un desarrollo integral y

coherente del software.

2.3.1 Fases y Resultados del Sistema SGTK

En el desarrollo del proyecto SGTK, se adoptó la metodología ágil de Scrum,

que se caracteriza por su enfoque iterativo y flexible en Sprint. Cada sprint,

funcionando como una fase dentro del proceso de desarrollo, fue diseñado y ejecutado

cuidadosamente con objetivos específicos y resultados medibles. Este enfoque iterativo

permitió abordar de manera efectiva cada aspecto del desarrollo del aplicativo web,

adaptándose a los cambios y retroalimentación en tiempo real. A través de esta

metodología, se garantiza un avance continuo y coherente del proyecto, asegurando

que cada sprint aportará de manera significativa a la consecución de los objetivos

generales del sistema SGTK.

2.3.1.1 Fase #1: Análisis y Recolección de Requerimiento

En esta fase, se recopilan y analizan los requerimientos necesarios para el

desarrollo del sistema. Se realizaron encuestas que están dirigidas a la comunidad del

karate y revisión de la literatura para comprender las necesidades de la corporación

XScenter y los usuarios finales.

2.3.1.2 Fase #2: Diseño de la Base de Datos

Se diseña la estructura de la base de datos que respalda la aplicación. Esto

incluye la definición de tablas y relaciones, como las tablas de torneos, inscripciones,

participantes y usuarios. También se implementan enfoques sofisticados, como campos

"enum" para las categorías.

2.3.1.3 Fase #3: Desarrollo de Controladores y API

En esta fase, se desarrolla el backend de la aplicación web utilizando el

framework Laravel y PHP. Se crean controladores y una API que permiten la
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interacción con la base de datos. Se realizan validaciones con el cliente para garantizar

la eficiencia y la coherencia de los datos.

2.3.1.4 Fase #4: Desarrollo de Vistas del Sistema

Se centra en la creación de las interfaces de usuario y los módulos de la

aplicación web. Se realizan sprints para diseñar vistas y analizar los filtros

personalizados de los usuarios. Se priorizan las funcionalidades más importantes.

2.3.1.5 Fase #5: Testeo del Sistema

Se llevan a cabo pruebas unitarias en cada controlador y vista para verificar su

funcionamiento. También se utiliza la herramienta Postman para probar la API y validar

la transmisión de datos entre el backend y el frontend. La calidad del sistema es

fundamental en esta fase.

2.3.1.6 Fase #6: Implementación y Despliegue del Sistema

En esta fase, se configura un servidor en la nube, se despliega la aplicación y se

pone en funcionamiento. Se utiliza un servidor cloud y se administran comandos para el

despliegue. Se establece una comunicación con el cliente para que pueda acceder y

utilizar el aplicativo web en su entorno de producción.

2.3.1.7 Fase #7: Evaluación Comparativa de la Eficacia

En esta fase, se evalúa la eficacia del nuevo software implementado

comparándolo con los sistemas anteriores. Se recopilan datos posteriores a la

implementación, se analizan comparativamente con datos de referencia, se prepara un

informe detallado con recomendaciones y conclusiones, y se establece comunicación

con el cliente para discutir los resultados y considerar posibles ajustes o mejoras en el

software.
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2.3.2 Procedimientos, Herramientas y Enfoque

Durante todo el ciclo de desarrollo del proyecto, se implementarán

procedimientos fundamentales de Scrum. Esto incluye la planificación de sprints, que

son períodos de tiempo definidos durante los cuales se completan tareas específicas

del proyecto. Cada sprint comienza con una reunión de planificación, donde se

determinan las metas y se asignan las tareas. Además, se realizarán reuniones diarias

de seguimiento, conocidas como 'daily stand-ups', donde el equipo discutirá el progreso

y los obstáculos encontrados. Al final de cada sprint, se llevará a cabo una revisión

para evaluar los resultados alcanzados y adaptar el plan para los siguientes sprints.

Estos procedimientos de Scrum permiten una gestión ágil y flexible del proyecto,

fomentando la colaboración constante y la capacidad de adaptarse a las necesidades

cambiantes de XScenter.

Las herramientas utilizadas en este proyecto incluyen:

● Google Forms: Para la creación y distribución de encuestas. Esta herramienta

facilita la recopilación de datos de manera estructurada y organizada.

● GitHub: Para el control de versiones y seguimiento de cambios en el código.

GitHub proporciona una plataforma de colaboración esencial para el desarrollo

en equipo.

● Visual Studio Code: Como entorno de desarrollo integrado (IDE) para la edición
y codificación del software. Visual Studio Code es altamente configurable y

ofrece características avanzadas para desarrolladores.

● Laravel: Como framework de desarrollo para el backend. Laravel es

ampliamente reconocido por su eficiencia en la creación de aplicaciones web y

la gestión de bases de datos.

● MySQL: Como sistema de gestión de bases de datos para el almacenamiento y

gestión de datos críticos.

● Vue.js: Para el desarrollo del frontend, Vue.js es una biblioteca de JavaScript

que facilita la creación de interfaces de usuario interactivas y receptivas.
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● Vite: Para la gestión del servidor y la compilación de código en el frontend. Vite

es una herramienta eficiente para el desarrollo web moderno.

● Postman: Para realizar pruebas exhaustivas en la API, lo que permite validar la

transmisión de datos desde el backend hasta el frontend mediante colecciones

en formato JSON.

● AWS (Amazon Web Services): Como proveedor de servicios en la nube, AWS

se utiliza para configurar un servidor cloud que aloja la base de datos y la

aplicación web, asegurando la disponibilidad y escalabilidad.

● Laravel Forge: Para la administración y despliegue del servidor. Laravel Forge

simplifica la administración de servidores y permite la ejecución de comandos

necesarios para el despliegue eficiente.

El enfoque central del desarrollo se basa en la colaboración continua con los

usuarios clave de XScenter. Esta colaboración garantiza que el sistema se ajuste

perfectamente a las necesidades y expectativas de XScenter, y se realicen ajustes o

mejoras según sea necesario durante el ciclo de desarrollo.

2.4 Cronograma de Sprints

El cronograma de actividades se establecerá siguiendo la metodología Scrum, y

se organizará en sprints con duraciones específicas. Cada sprint se centrará en el

desarrollo y prueba de funcionalidades clave de los módulos del software. La

planificación de los sprints se llevará a cabo en colaboración con el equipo de

desarrollo de XScenter y otros usuarios importantes para garantizar que las prioridades

se aborden de manera efectiva.

La elección de esta metodología y enfoque tiene como objetivo principal

asegurar la exitosa entrega de un sistema que cumpla con los requisitos y expectativas

de la corporación XScenter en la generación de llaves de torneo. El enfoque ágil de

Scrum permitirá la adaptación continua a medida que el proyecto avance y garantizará

que el sistema sea altamente eficiente y efectivo para mejorar la gestión de torneos de

la corporación XScenter.
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2.5 Resultados esperados

2.5.1 Objetivo Específico 1

Analizar la gestión de organización de diferentes torneos locales y torneos

nacionales e internacionales. Durante la Fase 1, se espera lograr los siguientes

resultados en el cumplimiento del Objetivo Específico 1:

Resultados Esperados:

● Identificación y Comprensión de Prácticas de Gestión:

Identificar y comprender las diversas prácticas de gestión empleadas por los

organizadores de torneos a nivel local, nacional e internacional.

● Desafíos y Obstáculos:

Identificar los desafíos y obstáculos más significativos que enfrentan los

organizadores en la planificación y ejecución de torneos.

● Análisis de Reglas de la WKF:

Realizar un análisis detallado del uso de las reglas y directrices proporcionadas

por la WKF en el contexto de los torneos locales y nacionales.

Importancia de los Resultados:

Estos resultados permitirán una comprensión más profunda de la gestión de

torneos y proporcionarán información valiosa para el desarrollo del sistema

SGTK.
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2.5.2 Objetivo Específico 2

Desarrollar un software especializado que automatice y centralice el proceso de

gestión y generación de llaves de competencia en los torneos de karate. Durante las

Fases 2 a 5, se anticipa la obtención de los siguientes logros en la consecución del

Objetivo Específico 2:

Resultados Esperados:

● Desarrollo de API REST:

Desarrollar un API REST integral que cubra todas las necesidades del negocio,

permitiendo la interacción eficiente con la base de datos y la funcionalidad del

sistema.

● Implementación de Seguridad:

Implementar un sistema de seguridad basado en barreras para el API,

asegurando la protección de los datos y la autorización adecuada.

● Creación de Módulos del Sistema:

Crear diversos módulos del sistema que abordan diferentes aspectos de la

gestión y generación de llaves de competencia en los torneos de karate.

● Desarrollo de Filtros Personalizados:

Desarrollar filtros personalizados que permitan a los usuarios obtener

información específica y aplicar criterios de búsqueda a los datos.

● Informe de Aprobación del Sistema:

Realizar un informe de aprobación del sistema después de las pruebas

exhaustivas el cual pueden visualizar en el Anexo 1, respaldando la validación

de la funcionalidad y la calidad del software desarrollado.
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Importancia de los Resultados:

Estos resultados son fundamentales para el logro del Objetivo Específico 2 y

contribuirán a la creación de un sistema especializado que mejore la gestión de

torneos de karate.

2.5.3 Objetivo Específico 3

Comparar la eficacia del nuevo software implementado con respecto a los

sistemas anteriores. Durante la fase 6 a la fase 7 se espera obtener los resultados para

la finalización del objetivo específico 3:

Resultados Esperados:

● Creación de Ambientes de Prueba y Producción:

Obtención de dos ambientes, uno de prueba (test) y otro de producción (prod),

esencial en el desarrollo de software.

● Recopilación de Datos Post-Implementación:

Recopilación de datos post-implementación, incluyendo métricas de rendimiento

y objetivos de eficacia del nuevo software en un entorno de producción.

● Obtención de Comentarios y Retroalimentación:

Obtención de comentarios y retroalimentación de usuarios finales, organizadores

y otros interesados para evaluar la experiencia y satisfacción con el nuevo

sistema.
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● Análisis Comparativo de Datos:

Análisis comparativo de los datos recopilados después de la implementación en

relación con los datos de referencia recopilados en etapas anteriores del

proyecto.

● Evaluación de la Eficacia del Nuevo Software:

Evaluación de la eficacia del nuevo software en función de los criterios y

métricas establecidos previamente, permitiendo determinar su impacto y

beneficios.

● Informe de Evaluación Detallado:

Preparación de un informe de evaluación detallado que resuma los hallazgos y

resultados de la comparativa, incluyendo recomendaciones y conclusiones

basadas en los datos y el análisis.

● Comunicación con Stakeholders:

Comunicación con el cliente y otros stakeholders para presentar el informe de

evaluación, discutir los resultados y buscar retroalimentación, con el objetivo de

considerar posibles ajustes o mejoras en el software en función de los resultados

de la evaluación.

Importancia de los Resultados:

Estos resultados son cruciales para cumplir con el Objetivo Específico 3 y

proporcionar una evaluación completa y comparativa de la eficacia del nuevo

software en relación con los sistemas anteriores
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS

CAPÌTULO III
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Capítulo III: Análisis e Interpretación de Resultados

En este capítulo, se presentan los resultados detallados obtenidos durante la

fase inicial del proyecto de desarrollo del Sistema de Gestión de Llaves de

Competencia de Karate (SGTK), enfocada específicamente en la 'Análisis y

Recolección de Requerimientos'. Esta etapa inicial fue fundamental para sentar las

bases del diseño del aplicativo web, atendiendo tanto a las necesidades generales de

la comunidad del karate como a los requisitos específicos de la corporación XScenter.

Durante la primera fase, se realizó una serie de encuestas estructuradas que

fueron distribuidas a entrenadores, atletas y organizadores de eventos dentro de la

comunidad del karate. Las preguntas de las encuestas estaban diseñadas para obtener

información sobre las preferencias y dificultades actuales en la gestión de torneos, así

como las expectativas sobre las características y funcionalidades del nuevo sistema.

Simultáneamente, se llevaron a cabo sesiones de trabajo con representantes de la

corporación XScenter para identificar y priorizar sus necesidades específicas en

términos de gestión de torneos y generación de llaves de competencia.

El análisis de los datos recopilados de estas encuestas y sesiones reveló

información valiosa. Se identificaron patrones significativos y tendencias comunes,

tales como la necesidad de una interfaz de usuario más intuitiva, un sistema de

generación de llaves más eficiente y la demanda de características de seguridad

mejoradas para la protección de los datos de los participantes. Estos hallazgos resaltan

las áreas clave para el desarrollo, incluyendo la mejora en la facilidad de uso, la

implementación de funcionalidades de automatización avanzadas y el fortalecimiento

de la seguridad del sistema. Estos resultados proporcionan una base sólida para el

diseño y desarrollo de las fases subsiguientes del proyecto SGTK, asegurando que el

sistema finalmente desarrollado responda de manera efectiva a las necesidades reales

de los usuarios finales y de la corporación XScenter.
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Este capítulo sienta las bases para las etapas siguientes del proyecto,

proporcionando un análisis detallado que orientará las decisiones estratégicas y

tácticas en la implementación efectiva del SGTK.

3.1 Análisis e Interpretación de la encuesta SGTK:

3.1.1 Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos:

3.1.1.1 Pregunta #1:

Ilustración 1

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 1

Esta pregunta proporciona información valiosa sobre la frecuencia con la que los

participantes organizan o participan en torneos de karate. Aquí hay algunas

ob1servaciones y consideraciones sobre los resultados:

1

32



● Alta Participación: El hecho de que el 56% de los encuestados indique que

participa regularmente sugiere una participación continua en torneos. Esto

puede ser un indicador positivo de un interés constante en el karate y una

disposición para competir con regularidad.

● Ocasionalidad: El 32% que participa ocasionalmente también muestra una

presencia significativa en los torneos, aunque no tan frecuente como el primer

grupo. Esto podría indicar una participación intermedia, quizás debido a

compromisos de tiempo u otros factores.

● Baja Participación: El 12% que participa raramente podría sugerir que algunos

encuestados tienen una participación limitada en torneos de karate. Las razones

de esta baja participación podrían ser diversas, como falta de interés,

limitaciones de tiempo o barreras logísticas.

● No Participación: El hecho de que el 0% indique que nunca participa en

torneos puede ser un hallazgo interesante. Puede sugerir que la mayoría de los

encuestados tienen al menos alguna forma de participación en torneos de

karate.

Consideraciones para el SGTK:

1. Este resultado destaca la importancia de diseñar el SGTK para satisfacer las

necesidades de aquellos que participan en torneos con regularidad, así como de

aquellos que participan ocasional o raramente.

2. Puede ser útil incorporar funciones que se adapten a diferentes niveles de

participación, proporcionando características específicas para aquellos que son

competidores frecuentes y aquellos que participan de manera más esporádica.
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3.1.1.2 Pregunta #2:

Ilustración 2

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 2

Esta pregunta proporciona una visión esclarecedora de los desafíos específicos

que los encuestados han enfrentado en la gestión de torneos de karate, incluida la

generación de llaves de competencia. Aquí hay algunas reflexiones sobre los

resultados:

● Programación de Horarios: El 32% de los encuestados menciona la

programación de horarios como un desafío. Esto puede indicar dificultades para

organizar y coordinar eficientemente los eventos, lo que podría afectar la

experiencia general de los participantes y el desarrollo fluido del torneo.

● Coordinación de Participantes: Otro 28% menciona la coordinación de

participantes como un desafío. Este aspecto destaca la importancia de

garantizar una comunicación efectiva y una participación de los competidores

para lograr un torneo exitoso.

● Generación de Llaves: El 32% que señala la generación de llaves como un

desafío sugiere que existe una preocupación específica en este proceso. Esto
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puede indicar dificultades en la creación eficiente de llaves de competencia, un

componente crítico para el desarrollo ordenado y justo del torneo.

Consideraciones para el SGTK:

1. Dado que la generación de llaves es un desafío mencionado por un porcentaje

significativo, el SGTK puede enfocarse en proporcionar herramientas y

algoritmos eficientes para facilitar esta tarea.

2. Funciones de programación de horarios y coordinación de participantes también

podrían ser características clave a considerar en el desarrollo del sistema,

abordando directamente los desafíos expresados por los encuestados.

3.1.1.3 Pregunta #3:

Ilustración 3

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 3
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Los resultados de esta pregunta ofrecen una perspectiva valiosa sobre las

principales dificultades que los participantes encuentran al coordinar y programar

encuentros en un torneo de karate. Aquí hay algunas reflexiones sobre los hallazgos:

● Conflictos de Horarios: El hecho de que el 44% menciona conflictos de

horarios como la principal dificultad sugiere que la gestión del tiempo y la

programación eficiente son aspectos cruciales. Puede haber superposiciones de

horarios que afectan la participación y el desarrollo fluido del torneo.

● Dificultades de Comunicación: El 20% que señala dificultades de

comunicación indica que hay obstáculos en la transmisión efectiva de

información. Estos desafíos pueden afectar la coordinación entre los

participantes y los organizadores, lo que podría tener un impacto en la ejecución

exitosa del torneo.

● Falta de Recursos: El 36% que menciona la falta de recursos destaca la

importancia de contar con los elementos necesarios para llevar a cabo un torneo

de karate de manera efectiva. Esto podría incluir recursos financieros, logísticos

o de personal.

Consideraciones para el SGTK:

1. Dado que los conflictos de horarios son la dificultad más mencionada, el SGTK

puede incorporar funciones específicas para optimizar la programación y

minimizar superposiciones.

2. Abordar las dificultades de comunicación puede implicar herramientas

integradas de comunicación en el sistema para garantizar una interacción fluida

entre organizadores y participantes.

36



3.1.1.4 Pregunta #4:

Ilustración 4

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 4

Esta pregunta proporciona información valiosa sobre la experiencia de los

encuestados con software o herramientas de gestión de torneos. Aquí hay algunas

observaciones y consideraciones sobre los resultados:

● Experiencia Positiva: El 12% que indica haber utilizado software de gestión de

torneos previamente y haber disfrutado de la experiencia sugiere que existe un

grupo que ha encontrado beneficios y eficiencia en el uso de dichas

herramientas.

● Experiencia Negativa: El 28% que ha utilizado software, pero no ha quedado

satisfecho indica que hay espacio para mejorar la satisfacción del usuario con

las soluciones actuales en el mercado.
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● Falta de Experiencia: El 60% que nunca ha utilizado software de gestión de

torneos destaca una oportunidad significativa para la introducción y adopción de

soluciones en este segmento de la comunidad karateca.

Consideraciones para el SGTK:

1. La experiencia positiva de aquellos que han utilizado software sugiere que las

características que los usuarios valoran podrían integrarse en el diseño del

SGTK.

2. La insatisfacción de aquellos que no les gustó el software utilizado anteriormente

puede ofrecer información valiosa sobre las áreas de mejora para tener en

cuenta durante el desarrollo del SGTK.

3. Dado que la mayoría no ha utilizado software de gestión de torneos, la interfaz y

las funcionalidades del SGTK deben ser intuitivas y accesibles para los usuarios

sin experiencia previa y crear un manual de usuario para su entendimiento

3.1.1.5 Pregunta #5:

Ilustración 5

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 5
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Esta pregunta ofrece una visión clara de las características consideradas

esenciales por los encuestados en un software de generación de llaves de torneo para

karate. Aquí hay algunas observaciones y consideraciones sobre los resultados:

● Programación Automática de Encuentros: El hecho de que el 44% considera

esencial la programación automática de encuentros indica la importancia de la

automatización en el proceso de generación de llaves. Esto sugiere una

preferencia por la eficiencia y la reducción de la carga manual en la organización

de los torneos.

● Gestión de Participantes y Categorías: El 56% que destaca la gestión de

participantes y categorías como esencial enfatiza la importancia de una

plataforma que pueda manejar eficazmente la información de los participantes y

las categorías de competencia. Esto sugiere un énfasis en la organización y la

presentación adecuada de los datos.

Consideraciones para el SGTK:

1. La programación automática de encuentros debería ser una característica

central del SGTK, permitiendo a los organizadores generar llaves de manera

eficiente y precisa.

2. La gestión eficaz de participantes y categorías debe ser una prioridad en el

diseño del SGTK, asegurando una administración fluida y organizada de la

información del torneo.
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3.1.1.6 Pregunta #6:

Ilustración 6

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 6

Los resultados de esta pregunta destacan las percepciones de los encuestados

sobre cómo un software especializado podría mejorar la eficiencia y la experiencia en la

gestión de torneos de karate. Aquí hay algunas reflexiones sobre los resultados:

● Ahorro de Tiempo: El 40% que destaca el ahorro de tiempo como un beneficio

clave sugiere que la eficiencia en la gestión de torneos es una prioridad. Un

software eficaz debería agilizar procesos, reduciendo la carga de trabajo manual

y permitiendo a los organizadores dedicar más tiempo a otros aspectos

importantes del evento.

● Mayor Precisión en la Programación de Encuentros: El 48% que enfatiza la

mayor precisión en la programación de encuentros resalta la importancia de la

exactitud en la generación de llaves. Un software especializado debería
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minimizar errores y asegurar que los encuentros se programen de manera justa

y precisa, contribuyendo así a una experiencia de torneo más satisfactoria.

● Facilitar la Comunicación con los Participantes: Aunque solo el 8%

menciona la facilitación de la comunicación como un beneficio clave, no debe

pasarse por alto. Mejorar la comunicación puede ser fundamental para una

experiencia integral del torneo, garantizando que los participantes estén

informados y comprometidos.

Consideraciones para el SGTK:

1. La eficiencia y la precisión deben ser pilares clave en el diseño del SGTK,

enfocándose en la automatización de procesos y la generación precisa de llaves.

2. Incorporar herramientas de comunicación efectiva en el SGTK puede mejorar la

experiencia general del torneo, manteniendo a los participantes informados y

comprometidos.

3.1.2 Encuesta para Participantes en Torneos:

3.1.2.1 Pregunta #1:

Ilustración 7

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 7

41



Los resultados de esta pregunta ofrecen información valiosa sobre la

participación de los encuestados en torneos de karate en diferentes niveles. Aquí hay

algunas observaciones y consideraciones sobre los resultados:

● Alta Participación: El 52.9% que indica participar regularmente en torneos

sugiere una participación continua en eventos de karate. Este grupo puede ser

una audiencia clave para el SGTK, ya que participa con frecuencia y

probablemente valore soluciones eficientes para la gestión de torneos.

● Participación Intermedia: El 28.6% que participa ocasionalmente representa

una participación intermedia. Estos participantes pueden tener necesidades

específicas en términos de coordinación y programación de eventos, y el SGTK

puede proporcionar soluciones que se adapten a sus patrones de participación.

● Baja Participación: El 14.3% que participa raramente y el 4.3% que nunca ha

participado destacan que hay segmentos de la comunidad que podrían necesitar

incentivos o soluciones específicas para aumentar su participación en torneos de

karate.

Consideraciones para el SGTK:

1. Al considerar el significativo número de alumnos que participan activamente en

diversos torneos, es imperativo que el sistema de gestión sea capaz de manejar

grandes volúmenes de participantes de manera eficiente. Este requisito es

fundamental para garantizar un rendimiento óptimo del sistema, proporcionando

una experiencia sin contratiempos y satisfactoria para cada uno de los

numerosos participantes involucrados.
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3.1.2.2 Pregunta #2:

Ilustración 8

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 8

La opinión de los participantes es esencial para mejorar la gestión de torneos de

karate. A continuación, se presentan los resultados de la encuesta sobre aspectos a

mejorar:

● Programación de Horarios (40%): Un enfoque significativo para la mejora. La

eficiencia en la programación de horarios es esencial para una experiencia de

torneo fluida. Se puede considerar una optimización de procesos para reducir

tiempos de espera y garantizar un cronograma más preciso.

● Acceso a Información sobre el Torneo (40%): Un área crítica. Mejorar el

acceso a información relevante puede incluir un sistema centralizado para

detalles de encuentros, horarios y resultados. Esto contribuirá a una experiencia

más informada y participativa por parte de los competidores.
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● Comunicación con los Organizadores (18.6%): Aunque menor, aún es un

punto que considerar. Facilitar la comunicación puede incluir herramientas

integradas en el sistema para consultas y actualizaciones, mejorando la

interacción entre participantes y organizadores.

Consideraciones para el SGTK:

1. La optimización de la programación de horarios debe ser una prioridad en el

diseño del SGTK para mejorar la eficiencia y reducir posibles inconvenientes.

2. Garantizar un acceso fácil y rápido a información relevante será clave, lo que

puede incluir un portal centralizado o una aplicación para acceder a los detalles

del torneo.

3. Incluir herramientas de comunicación efectiva para facilitar la interacción entre

participantes y organizadores, abordando así las preocupaciones expresadas

por el 18.6%.

3.1.2.3 Pregunta #3:

Ilustración 9

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 9
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La evaluación de los participantes sobre la programación de encuentros y la

generación de llaves en torneos arroja resultados significativos:

● Satisfactoria (17.1%): Un porcentaje bajo indica que una minoría considera la

programación de encuentros y generación de llaves como satisfactoria. Esto

sugiere que hay margen para mejoras, pero algunos participantes están

satisfechos con la experiencia actual.

● Mejorable (51.4%): La mayoría de los participantes considera que hay espacio

para mejoras en la programación de encuentros y generación de llaves. Este

grupo representa una oportunidad clave para implementar mejoras que

optimicen estos procesos y aumenten la satisfacción general.

● Problemática (27.1%): Más de una cuarta parte de los participantes encuentra

la programación y generación de llaves problemática. Esto señala una necesidad

urgente de abordar deficiencias y buscar soluciones efectivas para mejorar la

experiencia del torneo.

Consideraciones para el SGTK:

1. La mayoría de los participantes busca mejoras en la programación de

encuentros y generación de llaves. El SGTK debería enfocarse en implementar

funciones que aborden estas preocupaciones, optimizando la eficiencia y la

precisión.
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3.1.2.4 Pregunta #4:

Ilustración 10

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 10

Los resultados de la encuesta revelan una clara preferencia de los participantes

en cuanto al uso de software especializado para gestionar y programar encuentros en

los torneos de karate:

● Sí (87.1%): Una abrumadora mayoría expresó un interés positivo en la

implementación de software especializado. Esto sugiere una alta demanda y una

disposición general a adoptar soluciones tecnológicas para mejorar la gestión de

torneos y la programación de encuentros.

● No (4.3%): Un porcentaje muy bajo indicó una falta de interés en el uso de

software especializado. Aunque es una minoría, esta perspectiva puede ser

valiosa para comprender las posibles reservas o preferencias específicas.
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● No estoy seguro (8.6%): Un porcentaje significativo indicó indecisión sobre el

uso de software especializado. Esta categoría ofrece una oportunidad para

abordar inquietudes o proporcionar información adicional que pueda aclarar la

posición de este grupo.

Consideraciones para el SGTK:

1. La abrumadora mayoría a favor del uso de software especializado respalda la

implementación del SGTK, con un enfoque claro en las necesidades y

preferencias de los participantes.

2. Es importante considerar las posibles razones detrás del 4.3% que no está

interesado, lo que podría proporcionar información valiosa para abordar posibles

preocupaciones o mejoras específicas en el SGTK.

3.1.2.5 Pregunta #5:

Ilustración 11

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 11
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La encuesta destaca la percepción de los participantes sobre los beneficios que

un software de generación de llaves de torneo podría aportar:

● Mayor Eficiencia en el Desarrollo del Torneo (51.4%): La mayoría identifica la
eficiencia como un beneficio clave. Esto sugiere que los participantes valoran la

optimización de los procesos y la ejecución sin contratiempos de los torneos.

● Mayor Transparencia en la Programación de Encuentros (18.6%): Aunque es
un porcentaje menor, la transparencia sigue siendo un aspecto importante.

Mejorar la visibilidad y comprensión de la programación de encuentros puede

contribuir a una experiencia más informada y participativa.

● Facilita el Seguimiento de los Resultados (30%): Un considerable 30%

destaca la importancia de un seguimiento facilitado de los resultados. Un

sistema que simplifique el acceso a los resultados puede mejorar

significativamente la experiencia de los participantes.

Consideraciones para el SGTK:

3. La eficiencia debería ser una prioridad clave en el diseño del SGTK, ofreciendo

herramientas que agilicen el desarrollo de los torneos y minimicen posibles

inconvenientes.

4. La transparencia y la accesibilidad de la programación de encuentros deben

considerarse en el diseño de la interfaz del SGTK para asegurar una

comprensión clara para todos los participantes.

3.1.3 Análisis Final de ambas encuestas

La exhaustiva evaluación de las respuestas a las encuestas ha delineado un

panorama claro y detallado sobre las percepciones y expectativas en torno a la gestión

de torneos de karate y la posible implementación del Sistema de Generación de Llaves

de Torneo (SGTK). Este análisis ha sido un viaje revelador, ofreciendo valiosas ideas y

orientaciones clave:
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● Identificación de Desafíos Clave: La programación de horarios, la coordinación
de participantes y la generación de llaves se destacan como desafíos

significativos en la gestión de torneos.

● Receptividad a la Innovación: La comunidad de karate muestra una

receptividad notable hacia la adopción de soluciones tecnológicas, con una

abrumadora mayoría a favor del uso de un SGTK.

● Prioridades en el Desarrollo del SGTK: La eficiencia en el desarrollo del

torneo es una prioridad clave, respaldada por la mayoría de los participantes. La

transparencia en la programación de encuentros y la facilidad para seguir los

resultados también se identifican como aspectos importantes.

● Un Punto de Inflexión Positivo: La implementación del SGTK tiene el potencial

de ser un punto de inflexión positivo en la gestión de torneos de karate,

ofreciendo una solución que aborda los desafíos existentes y cumple con las

expectativas de la comunidad.

Este análisis sienta las bases para el desarrollo del sistema en la gestión de

torneos de karate. Con la comprensión clara de las necesidades, preferencias y

desafíos, el desarrollo del SGTK puede ser guiado con precisión para ofrecer una

solución que no solo mejore la eficiencia operativa, sino que también eleve la

experiencia global de los participantes. En este punto de inflexión, nos embarcamos en

la ruta hacia una innovación transformadora que potenciará el futuro de los torneos de

karate.

4.1.4 Diálogo Estratégico con el CEO de XScenter para Refinar Módulos y
Funcionalidades del SGTK

Este análisis sienta las bases para el desarrollo del sistema en la gestión de

torneos de karate. Con la comprensión clara de las necesidades, preferencias y

desafíos, el desarrollo del SGTK puede ser guiado con precisión para ofrecer una

solución que no solo mejore la eficiencia operativa, sino que también eleve la

experiencia global de los participantes. En este punto de inflexión, nos embarcamos en
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la ruta hacia una innovación transformadora que potenciará el futuro de los torneos de

karate.

● Definir Módulos y Funcionalidades: Profundizar en los desafíos identificados

para personalizar los módulos del SGTK y garantizar que aborden de manera

efectiva las necesidades específicas de XScenter y la comunidad de karate.

● Definir Características Centrales: Especificar las características centrales del

SGTK, priorizando eficiencia en la programación de horarios, transparencia en la

generación de llaves y facilidad para seguir los resultados.

● Explorar Oportunidades Adicionales: Identificar oportunidades adicionales

para la mejora continua y la innovación, considerando posibles expansiones

futuras o características complementarias.

Este diálogo estratégico será fundamental para traducir las expectativas y

hallazgos del análisis de encuestas en un SGTK personalizado y altamente efectivo. La

colaboración cercana con el CEO de XScenter garantizará que el sistema no solo

cumpla, sino que supere las expectativas, sentando las bases para una gestión de

torneos de karate de vanguardia.

3.1.5 Levantamiento de Información con el CEO de XScenter

Con la valiosa información recopilada a través de las encuestas, el próximo paso

crucial implica un levantamiento de información detallado con el CEO de XScenter.

Este encuentro estratégico se enfocará en integrar las perspectivas clave derivadas de

las respuestas de la comunidad de karate, y se llevará a cabo para:

● Refinar Requerimientos Específicos: Explorar en profundidad los desafíos

identificados, especialmente en la programación de horarios, coordinación de

participantes y generación de llaves, para refinar los requerimientos específicos

del Sistema de Generación de Llaves de Torneo (SGTK).

● Definir Prioridades de Desarrollo: Priorizar las expectativas de los

participantes, identificando características cruciales que se traduzcan en

eficiencia, transparencia y seguimiento de resultados en la gestión de torneos.
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● Alinear con Objetivos Estratégicos: Integrar los objetivos estratégicos de

XScenter para asegurar que el SGTK no solo resuelva desafíos operativos

inmediatos, sino que también respalda las metas a largo plazo de la

organización.

● Considerar Posibles Expansiones y Mejoras Continuas: Explorar

oportunidades adicionales para futuras expansiones o mejoras en el SGTK,

garantizando su adaptabilidad y capacidad para evolucionar con las necesidades

cambiantes.

Este levantamiento de información será un paso fundamental para alinear las

expectativas de la comunidad de karate con la visión y estrategia de XScenter. La

colaboración estrecha entre el equipo de desarrollo del SGTK y el CEO permitirá que el

sistema se moldee de manera precisa, asegurando que cada módulo y funcionalidad

están diseñados para cumplir con las expectativas y superar los desafíos identificados.
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3.1.5.1 Documentación de levantamiento de Información

Ilustración 12

Módulo inscripción de Academias a Torneo - Parte #1
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Ilustración 13

Módulo inscripción de Academias a Torneo - Parte #2
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Ilustración 14

Módulo inscripción de Alumnos a Torneo - Parte #1
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Ilustración 15

Módulo inscripción de Alumnos a Torneo - Parte #2
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Ilustración 16

Módulo de Generación de llaves - Parte #1
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Ilustración 17

Módulo de Generación de llaves - Parte #2

Ilustración 18

Firmas del Levantamiento de Información
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PROPUESTA

CAPÌTULO IV
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Capítulo IV: PROPUESTA

En este capítulo se presenta una detallada descripción de la propuesta del

sistema integral para la inscripción y gestión de torneos de karate. Este capítulo está

dedicado a explorar la estructura y las funciones de los diversos módulos que

componen el sistema, diseñados para optimizar y simplificar el proceso de gestión de

torneos. Cada módulo ha sido desarrollado con el objetivo de abordar diferentes

aspectos críticos del proceso, desde la inscripción hasta la gestión operativa y la

comunicación. La estructura modular del sistema no solo facilita una gestión eficiente,

sino que también permite una adaptación flexible a diferentes contextos y

requerimientos en el ámbito de los torneos de karate.

4.1 Módulo Inscripción Academia Torneo

Este módulo está diseñado para facilitar la inscripción de academias en torneos

de karate, optimizando el proceso mediante una interfaz intuitiva y funcional. Al

seleccionar la opción "torneo" en el sistema, se presenta al usuario una serie de pasos

claros y sencillos para registrar academias. Este proceso incluye validaciones

específicas para evitar duplicidades y errores, garantizando la precisión en el registro.

Ilustración 19

Página principal de Módulo Inscripción Academia Torneo

59



Ilustración 20

Página de opción de torneos

Ilustración 21

Creación de inscripción de Módulo Inscripción Academia Torneo
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Ilustración 22

Creación de alerta “Registro exitoso”

Nota. En la ilustración se puede visualizar una alerta de registro exitoso dándole a

entender al usuario que el torneo que deseaba crear, se creó con éxito.

Ilustración 23

Creación de alerta “Registro Fallido”

Nota. En la ilustración se puede ver que si la academia ya fue inscrita saltará una

alerta, diciendo que esta ya se encuentra creada dándole a entender al usuario que ya

fue inscrita
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4.2 Módulo Inscripción Alumno Torneo

El módulo de inscripción de alumnos al torneo proporciona un método sencillo y

eficiente para registrar participantes. Requiere que el alumno esté previamente

registrado en el sistema, asegurando que toda la información necesaria esté disponible

y actualizada. Este módulo destaca por su capacidad de llenar ciertos datos de forma

manual y otros mediante opciones múltiples, ofreciendo así flexibilidad y adaptabilidad

según las necesidades de cada torneo.

Ilustración 24

Página principal de Módulo Inscripción Alumno Torneo

Ilustración 25

Página de opción de alumno torneo
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Ilustración 26

Creación de inscripción de Módulo Inscripción Alumno Torneo

Ilustración 27

Verificación de Alumno

Nota. En este apartado se puede verificar si el alumno ya se encuentra registrado o no.
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Ilustración 28

Creación de alerta “Alumno no encontrado”

Nota. En caso de que el alumno no esté registrado saltara la alerta “Alumno no

encontrado”

Ilustración 29

Registro de alumno con campos vacíos

64



Ilustración 30

Registro de alumno con campos llenos

Nota. Una vez ya completado los datos de forma correcta se procederá a dar click en el

botón crear

Ilustración 31

Registro de alumno completo
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Nota. Al momento de finalizar correctamente la inscripción saltarán las 2 alertas

demostrando que se completó de forma correcta.

4.2.1 Validaciones
● Numero de cedula obligatorio

● Se debe de registrar a qué categoría pertenece

● El rango de edad y peso se llena de forma manual, lo demás datos se llenan en

forma de opción múltiple

● El alumno debe de estar registrado antes de inscribirse al torneo

4.3 Módulo Generador de Llaves

Este módulo es esencial para la organización efectiva de los torneos. Permite

generar llaves de competencia de manera automática, basándose en los datos de los

participantes inscritos. En caso de que se necesite regenerar las llaves, el sistema

proporciona alertas claras para guiar al usuario en este proceso, asegurando que la

generación de llaves sea siempre relevante y actualizada.

Ilustración 32

Selección de botón para Apertura para el Módulo Generador de Llaves
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Nota. Para abrir el generador de llaves se necesita presionar el botón señalado, este

botón se encuentra dentro de la misma pestaña de torneos como se puede visualizar

en la ilustración.

Ilustración 33

Página principal del Módulo Generador de Llaves

Nota. Al final de esta pestaña se encontrará el botón de generar llaves y esto generará

2 casos que se describirán a continuación.
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Ilustración 34

Creación de alerta “Generación de llaves con éxito”

Nota. Si no se habían generado las llaves anteriormente, estas se generarán y

mostrará una alerta que dirá “Se han enviado X categorías a la cola”, dando a conocer

que las llaves fueron generadas con éxito.

Ilustración 35

Creación de alerta “Generación de llaves fallida”
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Nota. Si ya se habían generado las llaves en la pantalla se mostrará una alerta que dirá

“Ya se generaron las lleves”, dando a conocer que las llaves fueron generadas

anteriormente.

Ilustración 36

Documento a generar

Nota. Una vez ya generada la llave con éxito, el documento se presentará según la

ilustración

4.4 Aplicación de Scrum en el Desarrollo del Sistema

4.4.1 Integración de Scrum:
Aunque este capítulo se ha centrado en la funcionalidad del sistema, es

importante destacar la metodología ágil Scrum utilizada durante el desarrollo. Scrum

proporcionó un marco de trabajo flexible y adaptable, permitiendo iteraciones rápidas y

una colaboración efectiva entre el equipo de desarrollo. A través de sprints regulares, el

equipo pudo responder de manera ágil a los cambios y requerimientos emergentes,

asegurando que el sistema se desarrollara de acuerdo con las necesidades del usuario

final y los objetivos del proyecto.
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4.4.2 Reuniones y Planificación Ágil:
Se llevaron a cabo reuniones periódicas de planificación, revisión y retrospectiva

de sprints, facilitando una constante evaluación y ajuste del progreso del proyecto.

Estas reuniones permitieron al equipo mantenerse alineado con los objetivos del

proyecto, adaptarse a los cambios y mejorar continuamente su enfoque de trabajo.

Ilustración 37

Sprints de usuario

4.3 Diseño Arquitectónico y de Base de Datos
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4.3.1 Estructura Arquitectónica del Sistema:
En cuanto al diseño arquitectónico, se adoptó un enfoque que prioriza la

modularidad y la escalabilidad. La arquitectura del sistema fue diseñada para soportar

la integración eficiente de los diversos módulos, asegurando la cohesión y la

comunicación efectiva entre ellos. Esto también facilitó la incorporación de mejoras y

nuevas funcionalidades a lo largo del tiempo.

4.3.2 Diseño de la Base de Datos:
Respecto al diseño de la base de datos, se optó por un modelo que promueve la

integridad, seguridad y eficiencia en el manejo de datos. Se definieron claramente las

relaciones entre las distintas entidades, como academias, alumnos y torneos, para

garantizar un almacenamiento y recuperación eficaz de la información. El diseño de la

base de datos fue esencial para respaldar la funcionalidad del sistema, permitiendo un

manejo fluido y coherente de los datos de inscripción y gestión de torneos.

Ilustración 38

Tabla de la base de datos “SGTKDB”
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Ilustración 39

Tabla entidad relación
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Ilustración 40

Tabla del Módulo “Generador de llaves ”

Ilustración 41

Tabla del Módulo “Inscripción Academia Torneo ”
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Ilustración 42

Tabla del Módulo “Inscripción Alumno Torneo ”

4.5 Resumen del cumplimiento de los requisitos

4.5.1 Módulo Inscripción Academia Torneo.

Requerimiento Acciones Observaciones

1. Registro de Academias. Se desarrolló un apartado

donde se puede visualizar

el nombre de la academia

de información de contacto

dirección de categoría de

karate entre otros con

validaciones en

específicos.

Completado al 100%,

Simplemente una

validación que evita el

registro duplicado de

Academia. Se utilizó

lenguaje Html,CSS,

Jscript.
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2. Registro de Torneos. Se desarrolló un apartado

donde se puede visualizar

el nombre del torneo fecha

ubicación categoría

disponibles entre otros.

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

3. Validaciones de Registro

de Academias en Torneo.

Se creó una obligación que

permite verificar que una

academia no se puede

registrar más de una vez.

Completado al 100%. Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

4. Gestión de Inscripciones

de Alumnos.

Se desarrolló un apartado

que posibilita la asociación

automática de los alumnos

de una academia al torneo

una vez que la academia

ya esté Registrada.

Completado al 100%. Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

5. Notificación y

Confirmaciones.

Se crearon notificaciones

de confirmación de las

academias una vez este

proceso ya se ha

completado.

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

6. Interfaz de Usuario

Intuitiva.

Se implementó Un diseño

amigable para los usuarios

Completado al 100%. Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

7. Historial de

Inscripciones.

Se creó un apartado para

mantener un historial de

acciones incluyendo

registro modificaciones y

eliminaciones para fines de

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.
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auditoría.

4.5.2 Módulo Inscripción Alumno Torneo.

Requerimiento Acciones Observaciones

1. Registro de Alumno. Se desarrolló un apartado

donde se permite

visualizar nombre, fecha

de nacimiento, categoría

de Karate actual,

documento de

identificación ya sea

cédula o pasaporte,

información de contacto,

entre otros.

Completado al 100%, Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

2. Vinculación con

Academia.

Se desarrolló una

funcionalidad para vincular

automáticamente a los

alumnos con la academia

a la que pertenecen.

Completado al 100%, Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

3. Inscripción a torneo. Se creó un apartado donde

se permite inscribir a los

alumnos en diferentes

categorías dentro del

mismo torneo y a su vez

Completado al 100%, Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.
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se creó una validación que

evita que el alumno se

inscriba en misma

categoría más de una vez.

4. Gestión de Documentos

de Inscripción.

Se creó una patada donde

facilite la carga

identificación durante el

proceso de inscripción.

Completado al 100%. Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

5. Notificación y

Confirmaciones.

Se crearon notificaciones

de confirmación cuando

los alumnos hayan

completado el proceso

adecuado.

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

6. Interfaz de Usuario

Intuitiva.

El sistema creado sirve

para poder visualizar de

una mejor manera los

diferentes aliados

estratégicos que cuenta

vinculación con la

sociedad y así poder llevar

un mejor control sobre las

reuniones del mismo

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

7. Validaciones

Específicas.

Se implementó Un diseño

amigable para los usuarios

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

8. Auditoría de

Inscripciones.

Se creó un apartado de

historial de acciones para

el seguimiento y auditoría

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.
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de inscripciones.

4.5.3 Módulo Generador de Llaves.

Requerimiento Acciones Observaciones

1. Generación Automática

de Llaves.

Se implementó un botón

que inicia el proceso de

generación de llaves y a su

vez se desarrolló la lógica

que distribuye los

participantes de manera

equitativa evitando

enfrentamientos entre

personas de la misma

academia en la Primera

pelea.

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

2. Generación de PDF por

categoría.

Se creó un apartado

declaración de PDF para

las categorías que

presentan las llaves

además incluye detalle

como los nombres de

participantes, Academia y

horarios de pelea

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

3. Validaciones

específicas.

Se creó una lógica

garantizando la generación

de llaves que evite el

enfrentamientos entre

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.
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participantes en la misma

academia en la Primera

pelea

4. Interfaz de Usuario

Intuitiva.

Se creó un módulo para

desarrollar una interfaz

amigable que guía al

usuario a través de todo el

proceso de generación de

llaves.

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.

5. Historial de generación

de llaves.

Se creó un apartado para

historial de acciones

realizadas durante la

generación de llaves para

seguimiento o auditoría.

Completado al 100%.Se

utilizó lenguaje Html,CSS,

Jscript.
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CONCLUSIONES

Este capítulo se dedica a presentar una síntesis de los hallazgos principales,

evaluando cómo estos resultados se alinean con los objetivos establecidos al inicio del

proyecto. Se enfoca en evaluar el cumplimiento de las metas planteadas y en la

aplicabilidad práctica del Sistema de Gestión de Llaves de Competencia de Karate

(SGTK). Las conclusiones se derivan directamente de los objetivos específicos y

proporcionan una visión clara y concisa del impacto y relevancia del SGTK.

El desarrollo del Sistema de Gestión de Llaves de Competencia de Karate

(SGTK) ha sido un proceso integral que ha logrado una armoniosa integración entre

tecnologías avanzadas y las necesidades específicas de los usuarios. Esta fusión

efectiva ha resultado en un sistema funcional y receptivo que supera las expectativas

iniciales.

El constante feedback recibido durante las fases de prueba y ajuste del SGTK

ha desempeñado un papel fundamental en su mejora continua. La retroalimentación

directa de los usuarios ha permitido afinar las funcionalidades del sistema, asegurando

una adaptación más precisa a los requisitos del entorno de karate.

El análisis de encuestas ha proporcionado una valiosa perspectiva sobre áreas

clave de mejora en la gestión de torneos. Este enfoque dirigido ha permitido abordar

problemas específicos, contribuyendo a la eficiencia general del SGTK en la gestión de

eventos deportivos.

Las conclusiones derivadas de la evaluación del SGTK revelan un impacto

positivo en la toma de decisiones relacionadas con la organización de torneos. La

eficiencia mejorada y la disponibilidad de datos detallados han fortalecido

significativamente la capacidad de los organizadores para planificar y ejecutar eventos

de manera más efectiva.

En términos de aceptación, la comunidad del karate ha demostrado receptividad

positiva hacia las nuevas tecnologías implementadas en el SGTK. Esta actitud

favorable sugiere un terreno propicio para futuras innovaciones en la gestión de
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eventos deportivos, marcando un camino prometedor para la adopción de tecnologías

avanzadas en el ámbito del karate.

RECOMENDACIONES

En el ámbito de las recomendaciones, se sugiere una evolución continua del

SGTK para mantenerse actualizado frente a las cambiantes necesidades de la

comunidad del karate y para seguir siendo líder en términos tecnológicos. La

realización de evaluaciones periódicas será crucial para identificar áreas de mejora y

garantizar la efectividad y eficiencia continuas del SGTK. Además, se recomienda la

expansión de sus funcionalidades, incorporando nuevas herramientas que mejoren la

gestión de eventos tanto a nivel local como internacional.

Adicionalmente, se recomienda explorar colaboraciones más estrechas con

federaciones de karate a nivel local e internacional, asegurando que el SGTK esté

alineado con estándares específicos de cada región. La integración con otras

plataformas y sistemas existentes en el ámbito del karate puede ser beneficiosa, así

como el desarrollo de una comunidad en línea donde los usuarios puedan intercambiar

experiencias y sugerencias para mejorar el sistema.

Se insta a mantener altos estándares de seguridad a través de auditorías

regulares y a diseñar el SGTK con la flexibilidad necesaria para adaptarse a diferentes

tipos de torneos. Finalmente, se sugiere establecer un sistema de soporte técnico

eficiente para abordar rápidamente cualquier problema o inquietud que los usuarios

puedan tener, asegurando una experiencia continua y satisfactoria. Estas

recomendaciones adicionales buscan fortalecer aún más la implementación y el

impacto del SGTK en el ámbito de la gestión de torneos de karate.
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ANEXOS

En la siguiente sección, se presentan una serie de ilustraciones detalladas que

capturan las pruebas de usuario realizadas. Estas imágenes proporcionan una visión

clara y comprensible de cómo los usuarios interactúan con el sistema, ofreciendo una

perspectiva valiosa sobre su funcionalidad y usabilidad. A través de estas ilustraciones,

se puede apreciar de manera visual y concreta los diferentes aspectos y etapas del

proceso de prueba, destacando la experiencia del usuario y la efectividad del sistema

en un contexto práctico.

Anexo 1

Ilustración 43

Pruebas de usuarios #1
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Ilustración 44

Pruebas de usuarios #2

Ilustración 45

Pruebas de usuario #3
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Ilustración 46

Pruebas de usuarios #4

Ilustración 47

Pruebas de usuarios #5
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Ilustración 48

Pruebas de usuarios #6

Ilustración 49

Pruebas de usuarios #7
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Anexo 2

Ilustración 50

Ranking Preselectivo Guayas 2023 #1

Ilustración 51

Ranking Preselectivo Guayas 2023 #2
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Ilustración 52

Ranking Preselectivo Guayas 2023 #3
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