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RESUMEN

Esta tesis presenta el desarrollo integral del Sistema de Gestion de Llaves de
Competencia de Karate (SGTK) para Xscenter, una empresa destacada en la
organizacion de eventos deportivos, especializada en karate. El proyecto se enfoca
en mejorar los torneos interclubes de karate en Ecuador, alineandose con las
normativas de la Federacion Mundial de Karate y aprovechando los avances
tecnolégicos. A través de un enfoque mixto que fusiona metodologias cualitativas y
cuantitativas, se analizaron detalladamente las necesidades y expectativas de los
participantes y organizadores de torneos. Mediante la metodologia Scrum, el SGTK
integra mdédulos avanzados para la inscripcion y generacion automatica de llaves,
mejorando significativamente la eficiencia y transparencia en la gestion 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 organizacion de torneos de karate,
reflejando el compromiso de Xscenter con la innovacion tecnolégica y la mejora
continua en el ambito deportivo ecuatoriano. La implementacién del SGTK marca un
hito en la evolucion de la gestion de eventos deportivos, proyectando una notable
mejora en la eficiencia operativa y la experiencia de los participantes. Con este
sistema, Xscenter establece un nuevo estandar en la organizacion de torneos de
karate, destacandose por su enfoque en la adaptabilidad, eficiencia y la experiencia

del usuario, y contribuyendo al desarrollo tecnoldgico 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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Introduccion

La historia del karate remonta sus origenes en la Dinastia Ryukyu, en la isla de
Okinawa, donde dicha practica era utilizada por los soldados como defensa y combate
al no tener permitido portar armas; como deporte fue introducido al resto de Japdn
creando normas competitivas con la intencion de poder utilizar las técnicas aprendidas

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

La Federacion Mundial de Karate es una organizacién deportiva de caracter
internacional dedicada a regular las normas en los eventos de karate a nivel
competitivo en el mundo, ademas, es la encargada de organizar las competiciones y
eventos, siendo la mas importante el Campeonato Mundial de Karate que se celebra

cada dos afos 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 vision realista de
competiciones a nivel nacional e internacional bajo las directrices de la Federacion
Mundial de Karate (WKF). Sin embargo, la falta de regulacion y directrices uniformes
por parte de algunos organizadores en sus diferentes torneos ha llevado a una
diversidad de enfoques y practicas entre ellos, generando un descontrol en la
organizacion de los torneos. Es fundamental establecer una guia unificada para
mejorar la calidad y experiencia de los estudiantes en estos eventos y prepararlos
mejor para futuras competiciones a niveles superiores. La colaboracién entre los clubes
y otros organismos relevantes sera crucial para impulsar el desarrollo y éxito del karate

en Ecuador.

El liderazgo desempefia un papel crucial en el éxito competitivo de los
deportistas y la satisfaccidbn de los participantes en diversas disciplinas deportivas
(Franco, 2019). Sin embargo, en el ambito de competicién de karate, se ha observado

una ausencia de la iniciativa de control de parametros establecidos por parte de las



federaciones, lo que ha dado lugar a una organizacién deficiente y la pérdida de
talentos (Alberto, 2018).

La incoherencia en la implementaciéon de reglamentos, la falta de recursos
actualizados y la falta de uniformidad en los procedimientos han desmotivado a muchos
deportistas talentosos, llevandolos a retirarse antes de tener la oportunidad de alcanzar
su maximo potencial en sus competencias. Es importante establecer estructuras
deportivas sdélidas que promuevan la participacidon y mejoren los resultados en el
ambito de competencia de karate. Al abordar esta problematica y mejorar la
estandarizacion, actualizacion y organizacion de los torneos locales en diversas
disciplinas, se podra proporcionar a los deportistas una experiencia mas consistente y
motivadora, y fomentar su participacibn en competencias a nivel nacional e

internacional.

Xscenter, una empresa con una destacada trayectoria de 10 anos en la
organizacion de eventos deportivos el cual se ha especializado principalmente en el
deporte de karate y como actividad secundaria cuenta con actividades como la difusién
deportiva y la innovacion tecnoldgica en el ambito deportivo. Sin embargo, enfrenta un
desafio notable debido a la falta de informacion detallada sobre los deportistas, lo cual
ha resultado en una pérdida considerable de talentos. Esta deficiencia ha llevado a una
disminucién en la motivacién y participacion de los atletas, poniendo en riesgo el éxito
continuo de sus eventos deportivos y su posicion como lider en la organizacion de

competencias de karate.

Para superar estos desafios, es necesario investigar y proponer soluciones que
mejoren el proceso de gestion, preparacion y recoleccion de informacién de los
deportistas para futuras competiciones internacionales. La conciliacion de intereses
entre la Xscenter y los interclubes, la implementacion de parametros establecidos y la
obtencion de recursos adecuados son fundamentales para elevar el nivel de

competencia y retener talento en el karate-do en Ecuador.



En el contexto actual del karate-do en Ecuador, es urgente mejorar el proceso de
gestion y organizacion de los interclubes, mediante una iniciativa de control, que
aumente las capacidades de liderazgo por parte de la corporacion donde se permita
mejorar los parametros y cubrir las deficiencias que se pueden llegar a presentar por
esta falta de informacion 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 proyeccion
internacional sdlida, también contribuyen a esta problematica. Es crucial establecer
directrices claras, implementar tecnologia adecuada y preparar a los deportistas para
competiciones de alto nivel, a fin de fortalecer el desarrollo del karate-do en el pais y

alcanzar el éxito tanto local como internacionalmente.

Perfeccionar de manera integral el proceso de gestién y organizacion de los
interclubes a nivel nacional en el karate-do, mediante la implementacion de los
parametros establecidos por la corporacidon organizadora: “Xscenter”. Con este fin, se
buscara establecer un plan de accidén colaborativo que promueva la estandarizacion,
actualizacion y organizacioén eficiente de los torneos locales, con el objetivo de brindar
a los deportistas una experiencia consistente y motivadora. Se buscara fomentar el
liderazgo efectivo, la comunicacion fluida y la participacion de los interclubes, con el

proposito 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 afos. Los competidores se seleccionan a través de competencias
locales y nacionales, y los campeonatos regionales son organizados para obtener
puntos de clasificacion. El pais anfitrion 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 organizacién dentro de cada campeonato a nivel internacional se rige bajo los
reglamentos de la federacion mundial de karate, parametros que son actualizados

anualmente y adoptada por cada federacion de cada pais a nivel internacional. De esta



manera el control de los torneos, asi como su organizacion se realiza de forma
eficiente, donde cada competidor no solo destaca como deportista, sino que también

destaca su federacién, asi como su pais.

Por otro lado, se debe considerar que en cada competencia se puede concebir
nuevos talentos, mismos que pueden dejar al pais 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 parametros actualizados, al
momento de competir en torneos nacionales o internacionales se visualiza el conflicto

del déficit de organizacion generando la pérdida del competidor que representa al pais.

Las afirmaciones anteriores sugieren que, por esta razén, la problematica 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, asi 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 federacion ecuatoriana de karate y por la falta de

conocimiento por parte del organizador.
Problematica

Basado en las situaciones mencionadas con anterioridad surge la siguiente
pregunta a defender: “;Como pueden los interclubes en Ecuador coordinar de
manera efectiva y estandarizar los procesos de gestidon y organizacion de los torneos
locales de karate-do para asegurar una experiencia homogénea y de alta calidad

para los participantes, alineandose con los estandares internacionales de la WKF?”

Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un sistema de gestion de datos para recopilar y mantener
informacion detallada de los deportistas participantes en torneos, asegurando su

disponibilidad y utilidad en eventos presentes y futuros.



Objetivo especificos

1. Primer Objetivo Especifico:
Analizar la gestidon de organizacion de diferentes torneos locales y torneos nacionales e

internacionales.

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

gestidn y generacion de llaves de competencia en los torneos de karate.

3. Tercer Objetivo Especifico:

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

anteriores.
Justificacion

El presente estudio se justifica por su contribucion significativa al fortalecimiento
del karate-do en Ecuador, un deporte con profundas raices histéricas y un notable
potencial en el ambito competitivo internacional. La necesidad de mejorar la gestion y
organizacion de los torneos locales de karate-do en Ecuador es evidente, dada la
disparidad actual en los estandares de ejecucion y calidad comparados con las
normativas internacionales establecidas por la Federacion Mundial de Karate (WKEF).
Esta investigacion propone soluciones innovadoras y practicas para abordar desafios
especificos que enfrentan los organizadores de torneos locales, los clubes y los

deportistas en Ecuador.

Primero, el desarrollo de un sistema de gestién de datos y de un software
especializado para automatizar y centralizar la gestién de torneos aborda directamente
las ineficiencias operativas y la falta de coherencia en los eventos actuales. Esto no
solo mejorara la calidad y la experiencia de los participantes en los torneos, sino que
también servira como un modelo replicable para otras disciplinas deportivas en el pais,

promoviendo asi una cultura de excelencia en la gestion deportiva.



Ademas, al enfocarse en la estandarizacion y mejora de la calidad de los torneos
locales, este trabajo contribuye significativamente al desarrollo y retencién del talento
deportivo en Ecuador. Proporcionara a los atletas una plataforma mas sodlida vy
coherente para competir, permitiéndoles alcanzar su maximo potencial y preparandolos
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 practico considerable, ya que
contribuye al cuerpo de conocimiento en la gestion deportiva y la organizacion de
eventos. Los hallazgos y soluciones propuestas podrian ser de interés no solo para los
profesionales y académicos en el campo del deporte, sino también para los
responsables de la formulacion de politicas y estrategias deportivas en Ecuador y en

contextos similares.

Por ultimo, al alinear los torneos locales con los estandares internacionales de la
WKEF, este trabajo apoya los esfuerzos nacionales para mejorar la proyeccion
internacional del karate-do ecuatoriano. Al elevar la calidad de las competiciones
locales, se facilita que los deportistas ecuatorianos compitan de manera mas
eficazmente en el escenario internacional, mejorando asi la reputacion y el perfil de

Ecuador en el karate-do mundial.

En conclusién, este trabajo aborda una necesidad critica en el ambito del
karate-do en Ecuador y ofrece soluciones practicas y sostenibles que tendran un
impacto duradero en el desarrollo del deporte, en la formacion de los atletas, y en la

proyeccion internacional del pais en este ambito competitivo.



MARCO TEORICO

CAPITULO |



Capitulo I: Marco Teérico

En este capitulo, se abordara 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 comunicacion en
tiempo real, protocolos de internet, interfaces de programacién de aplicaciones (APIs),
y la infraestructura de la World Wide Web. Ademas, se hablara de las herramientas y
frameworks que facilitan este desarrollo, como Vue.js, Laravel, y Tailwind CSS, y
discutiremos metodologias agiles para un enfoque eficiente en el desarrollo de

software.
1.1 Marco Teérico Fundamental

El fundamento tedrico de este proyecto se centra en una problematica
ampliamente experimentada por los entusiastas del deporte. En la actualidad, se
dedica un considerable esfuerzo temporal y financiero para la planificacién de eventos
deportivos que, en numerosas ocasiones, culminan en su cancelacion o, en el mejor de
los casos, con una escasa asistencia. Estos desenlaces generan un sentimiento de
malestar, insatisfaccion, costos adicionales, perjuicio para las instalaciones deportivas y

otros inconvenientes

El principal objetivo, es optimizar de manera holistica la gestidon y coordinacion
de los torneos interclubes a nivel nacional de karate-do en Ecuador. Esto se lograra
mediante la aplicacidon de estandares definidos por la Federacion Ecuatoriana de
Karate y la creacion de un software especializado. El propédsito fundamental de esta
iniciativa es establecer una mayor uniformidad, eficacia y excelencia en la planificacion
de los campeonatos locales, con el fin de ofrecer a los atletas una experiencia
coherente y motivadora. Ademas, se busca impulsar un liderazgo efectivo y la activa
participacion de los interclubes, con el objetivo de fortalecer el crecimiento y éxito del

karate-do en el pais.



Esta meta se deriva de los desafios planteados, que resaltan las dificultades en
la coordinacion de los torneos de karate a nivel local, la carencia de pautas claras y la
necesidad de incorporar herramientas tecnoldgicas para mejorar la administracién de
los eventos. El objetivo propuesto busca resolver estas problematicas y contribuir de
manera significativa a la optimizacion del proceso de organizacion de los torneos de

karate a nivel interclubes en Ecuador

Es importante tener en cuenta que la direccion deportiva es un ambito en
constante evolucion, que demanda cada vez mas la participacion de académicos e
investigadores en diversas disciplinas deportivas (Sanchez, 2019). Esto se hace
necesario para establecer rutas y estrategias que permitan una gestioén efectiva de las

organizaciones involucradas. (Ramirez, 2020).

Definicién que va de la mano con la importancia de un lider, ya que debe tener
un claro entendimiento del destino hacia el cual guia al grupo, asi como de las metas
que se persiguen, con el propdsito de proporcionar una guia y direccion efectiva.
(Moyano, 2018).

1.1.1 Antecedentes

Las propuestas existentes para el desarrollo de una plataforma web de
generacion de llaves en el Karate-do son escasas o arcaicas impidiendo incitar un
liderazgo efectivo y la activa participacion de los interclubes. Dentro de Latinoamérica
se utiliza N-Pro Tournament que fue disefiado con el propdsito de simplificar y agilizar

la planificacién y coordinacion de competiciones de karate. (Software., 2023.).
1.2 Marco Teérico Conceptual

La evolucion de los aplicativos web, particularmente en la creacion de
contenidos dinamicos y escritorios virtuales, representa un hito crucial en el campo del
desarrollo tecnoldgico. Esta progresién ha redefinido como gestionamos y presentamos
informacion en linea, un aspecto fundamental que abordaré en mi estudio. Es esencial
entender tanto la definicion como la importancia de estas tecnologias para aplicarlas

eficazmente en el desarrollo de mi proyecto. Ademas, exploraré otras areas relevantes



que son vitales para el entendimiento integral y la construccion efectiva de la
plataforma web propuesta para la organizacion de torneos de karate interclubes en

Ecuador.

Este estudio busca mejorar la organizacion de torneos de karate interclubes en
Ecuador mediante la implementacion de parametros estandar 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 raiz etimoldgica en el japonés y se compone de
las palabras "Kara" que significa "vacio", "Te" que se traduce como "mano", y "Do" que
se refiere a "camino" o "via". Por lo tanto, se puede interpretar como "ElI Camino de la
Mano Vacia". Esta disciplina, originada en las islas Ryu Kyu, se centra en la aplicaciéon
de técnicas que involucran patadas y golpes con pufos. (Chavez, 2018). El karate
como arte marcial se caracteriza por su comparacion con la vida ya que es considerada
como una forma de superacion personal, a través de la educacion del cuerpo humano

conectado con una parte espiritual importante.

1.21.1 Karate Deportivo

El origen del Karate como disciplina deportiva se deriva de su funcion inicial
como actividad fisica, recreativa y social. El propésito del Karate como deporte es forjar
un atleta de alto rendimiento, lo cual se logra mediante una combinacion de
preparacion fisica, destrezas técnicas, estrategias tacticas, fortaleza mental,
planificacion y gestion adecuada del entrenamiento. El enfoque del Karate Deportivo se
centra en la competicion, y para convertirse en un atleta exitoso, es crucial comenzar el
entrenamiento desde una edad temprana para garantizar un desarrollo competitivo
optimo (Castillo, 2019).

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

los desafios significativos que enfrentan grupos de individuos. Estos desafios, en su
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mayoria complejos y dificiles, 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 desentrafar las facetas
esenciales del liderazgo y su influencia en situaciones complejas. (Reja, Masso,
Castaneda, & Riquelme, 2020)

1.2.3 Organizacién

La organizacion representa la integracidn armoniosa de individuos y grupos
dentro de un contexto estructurado, definido por un orden formal que establece las
funciones especificas que deben desempefiar. En otras palabras, esta descripcion
conlleva la nocidén de que una organizacion esta 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
como, asi como lo que no esta permitido, entre otros aspectos. Este conjunto de
disposiciones brinda continuidad a las actividades individuales y grupales, asi como

estabilidad en las operaciones diarias.(Gambino, 2020)

1.2.4 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion es un conjunto estructurado de reglas y simbolos
que permite a los desarrolladores comunicarse con las computadoras y escribir
instrucciones que las maquinas pueden entender y ejecutar. Estos lenguajes son
utilizados para crear software, aplicaciones y sistemas que automatizan diversas tareas

y procesos. (Villapalma, 2021)

1.241 JavasScript

JavaScript es un lenguaje de programacion esencial en el desarrollo web,
permitiendo crear interacciones dinamicas en sitios al agregar funcionalidades como
animaciones, validaciones y actualizaciones en tiempo real. Se ejecuta en el navegador
del usuario, se integra en el cédigo HTML y puede usarse en entornos de servidor. Es
versatii y ampliamente utilizado en diversas areas, incluyendo desarrollo web,

aplicaciones moviles y de escritorio, y servidores. (Luna, 2019).
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1.2.4.2 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion de cdédigo
abierto especialmente disefiado para el desarrollo de aplicaciones web dinamicas. Es
ampliamente utilizado para crear sitios web interactivos y funcionales, donde el
contenido puede variar segun la interaccion de usuarios en bases de datos.(Fernandez
& Rodriguez, 2021)

1.24.3 Framework

Los frameworks de desarrollo web son herramientas que aceleran y simplifican
la creacion de aplicaciones web al ofrecer funcionalidades probadas en un lenguaje de
programacion especifico. Esto permite a los desarrolladores construir aplicaciones de
manera eficiente, manteniendo un codigo ordenado y estable. Los frameworks también
proporcionan patrones de diseio que evitan malas practicas y redundancias,
promoviendo un desarrollo mas solido y organizado, mientras previenen la mezcla
indebida de codigo generado. En conjunto, estos aspectos facilitan la creacién 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 construccién de interfaces de usuario. Ofrece una integracion sencilla con otras
bibliotecas y facilita la creacién de aplicaciones de una sola pagina al combinar

diversas herramientas y bibliotecas avanzadas. (Guachimboza, 2022)

1.245 Laravel

Laravel es un framework de desarrollo de cddigo abierto que utiliza el lenguaje
PHP. Su enfoque se centra en lograr que el codigo sea altamente expresivo y elegante
al crear aplicaciones y servicios web. Laravel proporciona una metodologia que agiliza
significativamente el proceso de desarrollo de aplicaciones web al simplificar tareas
rutinarias como autenticaciéon, enrutamiento y gestion de sesiones. Su objetivo es
permitir la creacién de aplicaciones web de manera mas eficiente y efectiva. (Hurtado,
2021)
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1.2.5 TailwindCss

Tailwind CSS introduce un cambio significativo al abordar este enfoque al
simplificar ambas tareas y reintegrar lo que previamente se habia dividido. Se presenta
como una herramienta digital accesible, de uso libre y disponible en linea para su
actualizacion, que facilita la incorporacion de estilos directamente en el codigo HTML
mediante un lenguaje explicito. Este enfoque innovador busca reducir la complejidad
inherente a estas actividades y reintegrar la maquetacion y la estilizacién, generando

asi 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 sistematicamente para su posterior uso. (Vanessa Valverde, 2019)

1.2.6.1 MySql

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales de codigo
abierto que proporciona una plataforma para almacenar, organizar y administrar datos
estructurados en tablas. Se utiliza comunmente para crear y mantener bases de datos
en aplicaciones web y software, permitiendo la manipulacién, consulta y gestion

eficiente de la informacién almacenada. (Urtiaga, 2020)

1.2.7 WebSocket

Los WebSockets posibilitan la comunicacion bidireccional entre el navegador y el
servidor, facilitando el intercambio simultaneo de mensajes (Full Duplex) y manteniendo
una conexion 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 informacion. Permite a los
usuarios acceder a paginas web y otros contenidos en linea. Funciona a través de
diferentes métodos para realizar acciones en el servidor, como obtener o enviar datos.
Aunque no guarda informacion entre solicitudes, es esencial para la navegacion en la
web. (Solis, Baca, & Valdivia, 2021)
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1.2.9 Api-Rest

Una APl REST (Interfaz de Programacion 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 estandar (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 moviles
(Fernandez & Rodriguez, 2021)

1.2.10 World Wide Web
La WWW es una coleccion de documentos interconectados accesibles por
Internet. Facilita la navegacion por informacién usando navegadores web y enlaces,

mostrando contenido como texto, imagenes y videos.

1.2.11 Servidor Web
Un servidor es una aplicacién especialmente desarrollada para transferir datos
de hipertexto, lo que significa que puede transmitir paginas web junto con todos sus

componentes, como textos, elementos interactivos y anuncios.

1.2.12 Aplicacion Web
Una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto

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

1.2.13 Metodologia Agil de Software

En el mes de febrero del afio 2001, después de una conferencia llevada a cabo
en Utah, Estados Unidos, surge el concepto "agil" 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 metodologias de desarrollo de software. (Bautista, 2022)

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

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

suceden de manera continua. (Informacion basica de SCRUM, 2009)

1.3 Marco Teédrico Situacional

1.3.1 Torneos de karate

Los eventos de karate en forma de torneos proporcionan a los practicantes la
ocasidn 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 mas frecuentes engloban el Kumite, en el cual los
participantes combaten en un area de competicion, 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
(Federacion Ecuatoriana de Karate) en la actualidad se deben regir a unas condiciones

las cuales son:

e Regirse al reglamento de la WKF (Federacion Mundial de Karate)
e Tener arbitraje bajo el reglamento de la WKF y sus respectivas licencias o

certificados

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

embargo, eso no impide el desarrollo del torneo.

1.3.2 FEK (Federacion Ecuatoriana de Karate)
La Federacion Ecuatoriana de KARATE es una persona juridica creada sin fines
de lucro, con el objetivo de: planificar, fomentar, dirigir, ejecutar, y controlar: técnica,

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

La Federacion 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 categoria 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 organizacién de

eventos deportivos en el contexto ecuatoriano.

1.3.3 Clubes de Karate

Estas entidades desempefan 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 competicion. Su contribucion abarca la aplicacion de
pautas uniformes y la incorporacion de herramientas informaticas especializadas,
aspectos cruciales para asegurar una administracion efectiva y cohesiva en este

ambito.

En el contexto actual, es factible que un club de karate establezca una
asociacién oficial con la Federacion de Karate (FEK), lo que conlleva la posibilidad de
ser reconocido como un "Club de Alto Rendimiento" o un "Club Formativo". Estos

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

En los ultimos anos, se ha observado un notable incremento en el nivel de
competencia en karate, tanto en las categorias de kata como en kumite, dentro del
contexto ecuatoriano. Como resultado, se ha experimentado un abrupto aumento en los
estandares de desempefio en los clubes, generando un incremento repentino en las

demandas y requisitos. (Soto, 2015)

14 Marco Teérico Contextual

A nivel internacional, se contempla la influencia de la Federacion Mundial de
Karate (WKF) en la regulacién y organizacion 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 implementacion de normativas
internacionales y la alineacion con estandares globales son factores que influyen en la

organizacion de torneos a nivel nacional y local.
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El contexto temporal de la investigacién abarca la época actual, en la que el
karate en Ecuador enfrenta desafios en términos de organizacion, estandarizacion y
proyeccién internacional. La falta de control y de parametros claros en la organizacién
de torneos ha llevado a una variedad de enfoques y practicas entre los organizadores,

generando incoherencias y desmotivacion en los deportistas.

1.4.1 Reglamento de la Federacion Mundial de Karate
La WKF establece reglas y normativas para la practica y competicion del karate
a nivel global. Estas reglas abarcan aspectos como las técnicas permitidas, las

categorias de competicion, los criterios de puntuacion y la organizacion 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 demas y la sociedad en general,
esta relacionado con practicas simples pero de gran importancia, como la meditacion al
comienzo y finalizacion del entrenamiento, el ambiente de disciplina cultivado y la
relacidn unica entre un instructor y su estudiante, en la cual el instructor actua como
guia en el proceso de desarrollo de conocimientos y habilidades personales.(Mejia,
2022)

1.4.3 Estatutos de la federaciéon ecuatoriana de karate

Los estatutos promulgados por la Federacion Ecuatoriana de Karate (FEK) y
respaldados por el Ministerio de Deporte establecen directrices que dirigen la ejecucion
y estructuracion de todos los procedimientos y estructuras tanto internas como externas
de la federacion. Estos estatutos definen el marco regulatorio que guia la gestion y
organizacion de la federacién, influyendo en todas las facetas de su funcionamiento,

tanto en su ambito interno como en su interaccién con el entorno externo. (Ayala, 2022)
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METODOLOGIA DEL PROCESO DE INVESTIGACION

CAPITULO II
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Capitulo Il: Metodologia del Proceso de Investigaciéon

En este capitulo, se detalla la metodologia adoptada para el desarrollo del
software de generacion de llaves de torneo, especificamente disefiado para la
corporacion XScenter. Se explicaran el enfoque, alcance, fuentes de informacion,
herramientas utilizadas y los procedimientos seguidos durante las diversas etapas de

desarrollo del software.
2.1 Enfoque de la Investigacion:

El enfoque de la investigacion implica un proceso sistematico, disciplinado y
controlado que se encuentra estrechamente vinculado a los métodos de investigacion.
Estos métodos son dos: el método inductivo, que generalmente se asocia a la
investigacion cualitativa y consiste en avanzar desde casos especificos hacia
generalizaciones; mientras que el método deductivo se asocia comunmente a la
investigacion cuantitativa y se caracteriza por avanzar desde conceptos generales

hacia aplicaciones especificas. (Sampieri, 2016).

Considerando los métodos de investigacion descritos, esta investigacion se
desarrolla mediante un enfoque mixto. Este enfoque es esencial para abordar la
complejidad inherente al proyecto de desarrollar un software de generacién de llaves
de torneo para la corporacion XScenter. La combinacion de métodos inductivos y
deductivos permite una comprensibn mas completa de la situacion actual de la
corporacion, identificando de manera efectiva la problematica y delineando estrategias

apropiadas para su solucion.

La utilizacion de encuestas estructuradas, un elemento central del enfoque
cuantitativo, proporciona datos numéricos y estadisticos que son fundamentales para
comprender el alcance de la problematica. Paralelamente, el analisis cualitativo de
estos datos revela insights y percepciones mas profundos sobre las experiencias y

contextos previos relacionados con la organizacién 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
especifico de la gestidn de torneos en XScenter, enriqueciendo asi el desarrollo y la

implementacion del software propuesto.
2.2 Alcance de la Investigacion

Este enfoque combina elementos descriptivos y correlacionales, abarcando tanto

el aspecto cualitativo como cuantitativo de la investigacion.

En la fase correlacional, se analizaran los datos cuantitativos recopilados,
buscando relaciones y correlaciones significativas entre las variables especificas
estudiadas. Este enfoque permitira establecer conexiones claras entre diferentes
aspectos de la situacién actual, lo que resulta fundamental para abordar eficazmente la
problematica identificada. Los resultados detallados de estas encuestas, que incluyen
el analisis de las respuestas y la interpretacion de datos cuantitativos, se presentan en
el Capitulo Ill, 'Andlisis e Interpretacién de Resultados'. Este capitulo proporciona una

comprension profunda de los hallazgos obtenidos y su relevancia para la investigacion.

En la fase correlacional, se analizaran los datos cuantitativos recopilados,
buscando relaciones y correlaciones significativas entre las variables especificas
estudiadas. Este enfoque permitira establecer conexiones claras entre diferentes
aspectos de la situacién actual, lo que resulta fundamental para abordar eficazmente la

problematica identificada.

Dentro de este estudio, también se realizara un levantamiento de informacion
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
informaciéon nos permitira obtener una vision detallada y contextual de la situacion
actual en la gestion de torneos, facilitando la identificacion de areas clave que

requieren mejoras y la formulacion de estrategias especificas para abordarlas.
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El levantamiento de informacion se alinea con la metodologia agil de Scrum,
utilizada en el desarrollo del software, ya que permite una comprension 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 dinamicamente a los cambios y

requerimientos emergentes durante el proceso de desarrollo.

Cabe destacar que el alcance de esta tesis se enfoca en la poblacion de
deportistas de alto rendimiento en la disciplina de Karate, asi como en los entrenadores
y organizadores de las diferentes academias y organizaciones que influyen en la
gestion y el desarrollo de estos atletas, quienes hacen uso de tecnologias deportivas
avanzadas, como el software de generacion de llaves. Para este estudio, se selecciond
una muestra representativa de esta poblacion con el objetivo de llevar a cabo un
analisis detallado y relevante. La finalidad de este analisis es desarrollar un sistema de
gestion de datos que permita recopilar y mantener informacion detallada de los
deportistas participantes en torneos, asegurando asi su disponibilidad y utilidad en

eventos presentes y futuros.
2.3 Metodologia de Desarrollo

La metodologia utilizada para el desarrollo del aplicativo web se basa en Scrum,
una metodologia agil que permite gestionar proyectos de manera eficiente y flexible.
Scrum se adapta especialmente bien a proyectos que requieren la colaboracion de

varios equipos y abordan soluciones complejas.

Aunque la metodologia agil de Scrum es la principal en el desarrollo del
aplicativo web, se reconoce la necesidad de flexibilidad para adaptar enfoques
alternativos en ciertos mdédulos donde los requisitos son mas estables y predecibles.
Esta adaptabilidad metodoldgica es crucial para gestionar de manera efectiva las
distintas facetas del proyecto. En situaciones donde los cambios y la incertidumbre son
minimos, se podra optar por métodos de desarrollo mas lineales o tradicionales,
adecuados para esos moédulos especificos. Este enfoque hibrido permite una gestiéon

mas precisa y eficiente, adaptandose a las particularidades y requerimientos
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especificos de cada modulo del proyecto, garantizando asi un desarrollo integral y

coherente del software.

2.3.1 Fases y Resultados del Sistema SGTK

En el desarrollo del proyecto SGTK, se adoptd la metodologia agil 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 disefiado y ejecutado
cuidadosamente con objetivos especificos y resultados medibles. Este enfoque iterativo
permiti6 abordar de manera efectiva cada aspecto del desarrollo del aplicativo web,
adaptandose a los cambios y retroalimentacion en tiempo real. A través de esta
metodologia, se garantiza un avance continuo y coherente del proyecto, asegurando
que cada sprint aportara de manera significativa a la consecucion de los objetivos

generales del sistema SGTK.

2.3.1.1 Fase #1: Analisis y Recoleccion de Requerimiento

En esta fase, se recopilan y analizan los requerimientos necesarios para el
desarrollo del sistema. Se realizaron encuestas que estan dirigidas a la comunidad del
karate y revision de la literatura para comprender las necesidades de la corporacion

XScenter y los usuarios finales.

2.3.1.2 Fase #2: Diseino de la Base de Datos

Se disefa la estructura de la base de datos que respalda la aplicacion. Esto
incluye la definicion de tablas y relaciones, como las tablas de torneos, inscripciones,
participantes y usuarios. También se implementan enfoques sofisticados, como campos

"enum" para las categorias.

2.3.1.3 Fase #3: Desarrollo de Controladores y API

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

framework Laravel y PHP. Se crean controladores y una APl que permiten la
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interacciéon 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 creacion de las interfaces de usuario y los modulos de la
aplicacibn web. Se realizan sprints para disefiar vistas y analizar los filtros

personalizados de los usuarios. Se priorizan las funcionalidades mas 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 transmision de datos entre el backend y el frontend. La calidad del sistema es

fundamental en esta fase.
2.3.1.6 Fase #6: Implementacién y Despliegue del Sistema

En esta fase, se configura un servidor en la nube, se despliega la aplicacion y se
pone en funcionamiento. Se utiliza un servidor cloud y se administran comandos para el
despliegue. Se establece una comunicacion con el cliente para que pueda acceder y

utilizar el aplicativo web en su entorno de produccion.
2.3.1.7 Fase #7: Evaluacién Comparativa de la Eficacia

En esta fase, se evalua la eficacia del nuevo software implementado
comparandolo con los sistemas anteriores. Se recopilan datos posteriores a la
implementacion, se analizan comparativamente con datos de referencia, se prepara un
informe detallado con recomendaciones y conclusiones, y se establece comunicacion
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 implementaran
procedimientos fundamentales de Scrum. Esto incluye la planificacion de sprints, que
son periodos de tiempo definidos durante los cuales se completan tareas especificas
del proyecto. Cada sprint comienza con una reunion de planificacion, donde se
determinan las metas y se asignan las tareas. Ademas, se realizaran reuniones diarias
de seguimiento, conocidas como 'daily stand-ups', donde el equipo discutira el progreso
y los obstaculos encontrados. Al final de cada sprint, se llevara a cabo una revisién
para evaluar los resultados alcanzados y adaptar el plan para los siguientes sprints.
Estos procedimientos de Scrum permiten una gestion agil y flexible del proyecto,
fomentando la colaboracion constante y la capacidad de adaptarse a las necesidades

cambiantes de XScenter.

Las herramientas utilizadas en este proyecto incluyen:

e Google Forms: Para la creacion y distribucion de encuestas. Esta herramienta
facilita la recopilacién de datos de manera estructurada y organizada.

e GitHub: Para el control de versiones y seguimiento de cambios en el codigo.
GitHub proporciona una plataforma de colaboracién esencial para el desarrollo
en equipo.

e Visual Studio Code: Como entorno de desarrollo integrado (IDE) para la edicion
y codificacion del software. Visual Studio Code es altamente configurable y
ofrece caracteristicas avanzadas para desarrolladores.

e Laravel: Como framework de desarrollo para el backend. Laravel es
ampliamente reconocido por su eficiencia en la creacion de aplicaciones web y
la gestion de bases de datos.

e MySQL: Como sistema de gestion de bases de datos para el almacenamiento y
gestion de datos criticos.

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

que facilita la creacion de interfaces de usuario interactivas y receptivas.
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e Vite: Para la gestion del servidor y la compilacion de cédigo en el frontend. Vite
es una herramienta eficiente para el desarrollo web moderno.

e Postman: Para realizar pruebas exhaustivas en la API, lo que permite validar la
transmision de datos desde el backend hasta el frontend mediante colecciones
en formato JSON.

e 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
aplicacion web, asegurando la disponibilidad y escalabilidad.

e Laravel Forge: Para la administracion y despliegue del servidor. Laravel Forge
simplifica la administracion de servidores y permite la ejecucion de comandos

necesarios para el despliegue eficiente.

El enfoque central del desarrollo se basa en la colaboracion continua con los
usuarios clave de XScenter. Esta colaboracién garantiza que el sistema se ajuste
perfectamente a las necesidades y expectativas de XScenter, y se realicen ajustes o

mejoras segun sea necesario durante el ciclo de desarrollo.
2.4 Cronograma de Sprints

El cronograma de actividades se establecera siguiendo la metodologia Scrum, y
se organizara en sprints con duraciones especificas. Cada sprint se centrara en el
desarrollo y prueba de funcionalidades clave de los mddulos del software. La
planificacion de los sprints se llevara a cabo en colaboracion con el equipo de
desarrollo de XScenter y otros usuarios importantes para garantizar que las prioridades

se aborden de manera efectiva.

La eleccibn de esta metodologia y enfoque tiene como objetivo principal
asegurar la exitosa entrega de un sistema que cumpla con los requisitos y expectativas
de la corporacion XScenter en la generaciéon de llaves de torneo. El enfoque agil de
Scrum permitira la adaptacion continua a medida que el proyecto avance y garantizara
que el sistema sea altamente eficiente y efectivo para mejorar la gestion de torneos de

la corporacion XScenter.
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2.5 Resultados esperados

2.5.1 Objetivo Especifico 1

Analizar la gestion de organizacion de diferentes torneos locales y torneos
nacionales e internacionales. Durante la Fase 1, se espera lograr los siguientes

resultados en el cumplimiento del Objetivo Especifico 1:

Resultados Esperados:
e Identificacion y Comprension de Practicas de Gestion:

Identificar y comprender las diversas practicas de gestion empleadas por los

organizadores de torneos a nivel local, nacional e internacional.
e Desafios y Obstaculos:

Identificar los desafios y obstaculos mas significativos que enfrentan los

organizadores en la planificacion y ejecucion de torneos.
e Analisis de Reglas de la WKF:

Realizar un analisis 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 permitirdan una comprensién mas profunda de la gestion de
torneos y proporcionaran informacion valiosa para el desarrollo del sistema
SGTK.
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2.5.2 Objetivo Especifico 2

Desarrollar un software especializado que automatice y centralice el proceso de
gestién y generacion de llaves de competencia en los torneos de karate. Durante las
Fases 2 a 5, se anticipa la obtencion de los siguientes logros en la consecucion del

Objetivo Especifico 2:
Resultados Esperados:
e Desarrollo de API REST:

Desarrollar un APl REST integral que cubra todas las necesidades del negocio,
permitiendo la interaccion eficiente con la base de datos y la funcionalidad del

sistema.
e Implementacion de Seguridad:

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

asegurando la proteccién de los datos y la autorizacion adecuada.
e Creacién de Médulos del Sistema:

Crear diversos modulos del sistema que abordan diferentes aspectos de la

gestidén y generacion de llaves de competencia en los torneos de karate.
e Desarrollo de Filtros Personalizados:

Desarrollar filtros personalizados que permitan a los usuarios obtener

informacion especifica y aplicar criterios de busqueda a los datos.
e Informe de Aprobacion del Sistema:

Realizar un informe de aprobacion del sistema después de las pruebas
exhaustivas el cual pueden visualizar en el Anexo 1, respaldando la validacién

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 Especifico 2 y
contribuiran a la creacion de un sistema especializado que mejore la gestion de

torneos de karate.

2.5.3 Objetivo Especifico 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 finalizacion del objetivo especifico 3:
Resultados Esperados:
e Creacion de Ambientes de Prueba y Produccion:

Obtencion de dos ambientes, uno de prueba (test) y otro de produccion (prod),

esencial en el desarrollo de software.
e Recopilacion de Datos Post-Implementacién:

Recopilacion de datos post-implementacion, incluyendo métricas de rendimiento

y objetivos de eficacia del nuevo software en un entorno de produccion.
e Obtencion de Comentarios y Retroalimentacion:

Obtencidén de comentarios y retroalimentacion de usuarios finales, organizadores
y otros interesados para evaluar la experiencia y satisfaccién con el nuevo

sistema.
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e Analisis Comparativo de Datos:

Analisis comparativo de los datos recopilados después de la implementacién en
relacion con los datos de referencia recopilados en etapas anteriores del

proyecto.
e Evaluacion de la Eficacia del Nuevo Software:

Evaluacion de la eficacia del nuevo software en funcion de los criterios y
métricas establecidos previamente, permitiendo determinar su impacto y

beneficios.
e Informe de Evaluacion Detallado:

Preparacion de un informe de evaluacion detallado que resuma los hallazgos y
resultados de la comparativa, incluyendo recomendaciones y conclusiones

basadas en los datos y el analisis.
e Comunicacion con Stakeholders:

Comunicacion con el cliente y otros stakeholders para presentar el informe de
evaluacion, discutir los resultados y buscar retroalimentacion, con el objetivo de
considerar posibles ajustes o mejoras en el software en funcién de los resultados

de la evaluacion.
Importancia de los Resultados:

Estos resultados son cruciales para cumplir con el Objetivo Especifico 3 y
proporcionar una evaluacién completa y comparativa de la eficacia del nuevo

software en relaciéon con los sistemas anteriores
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

CAPITULO I
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Capitulo Ill: Analisis e Interpretacion de Resultados

En este capitulo, se presentan los resultados detallados obtenidos durante la
fase inicial del proyecto de desarrollo del Sistema de Gestion de Llaves de
Competencia de Karate (SGTK), enfocada especificamente en la 'Andlisis y
Recoleccion de Requerimientos'. Esta etapa inicial fue fundamental para sentar las
bases del disefio del aplicativo web, atendiendo tanto a las necesidades generales de

la comunidad del karate como a los requisitos especificos de la corporacion XScenter.

Durante la primera fase, se realizd 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 disefiadas para obtener
informacion sobre las preferencias y dificultades actuales en la gestion de torneos, asi
como las expectativas sobre las caracteristicas y funcionalidades del nuevo sistema.
Simultaneamente, se llevaron a cabo sesiones de trabajo con representantes de la
corporacion XScenter para identificar y priorizar sus necesidades especificas en

términos de gestidon de torneos y generacién de llaves de competencia.

El andlisis de los datos recopilados de estas encuestas y sesiones revelo
informacion valiosa. Se identificaron patrones significativos y tendencias comunes,
tales como la necesidad de una interfaz de usuario mas intuitiva, un sistema de
generacion de llaves mas eficiente y la demanda de caracteristicas de seguridad
mejoradas para la proteccion de los datos de los participantes. Estos hallazgos resaltan
las areas clave para el desarrollo, incluyendo la mejora en la facilidad de uso, la
implementacion de funcionalidades de automatizacion avanzadas y el fortalecimiento
de la seguridad del sistema. Estos resultados proporcionan una base solida para el
disefio 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 corporacion XScenter.
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Este capitulo sienta las bases para las etapas siguientes del proyecto,
proporcionando un analisis detallado que orientara las decisiones estratégicas y

tacticas en la implementacion efectiva del SGTK.
3.1 Analisis e Interpretacion de la encuesta SGTK:

3.1.1 Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos:

3.1.1.1 Pregunta #1:

llustracion 1

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 1

¢Con qué frecuencia organizas o participas en torneos de karate locales, nacionales o
internacionales?

25 respuestas

@ Regularmente

@ Ocasionalmente
Raramente

@ Nunca

Esta pregunta proporciona informacioén valiosa sobre la frecuencia con la que los
participantes organizan o participan en torneos de karate. Aqui hay algunas

ob'servaciones y consideraciones sobre los resultados:
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Alta Participacion: El hecho de que el 56% de los encuestados indique que
participa regularmente sugiere una participacion continua en torneos. Esto
puede ser un indicador positivo de un interés constante en el karate y una
disposicion 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 podria indicar una participacion intermedia, quizds debido a
compromisos de tiempo u otros factores.

Baja Participacion: El 12% que participa raramente podria sugerir que algunos
encuestados tienen una participacion limitada en torneos de karate. Las razones
de esta baja participacion podrian ser diversas, como falta de interés,
limitaciones de tiempo o barreras logisticas.

No Participacion: El hecho de que el 0% indique que nunca participa en
torneos puede ser un hallazgo interesante. Puede sugerir que la mayoria de los
encuestados tienen al menos alguna forma de participacién en torneos de

karate.

Consideraciones para el SGTK:

1.

Este resultado destaca la importancia de disefiar el SGTK para satisfacer las
necesidades de aquellos que participan en torneos con regularidad, asi como de
aquellos que participan ocasional o raramente.

Puede ser util incorporar funciones que se adapten a diferentes niveles de
participacion, proporcionando caracteristicas especificas para aquellos que son

competidores frecuentes y aquellos que participan de manera mas esporadica.
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3.1.1.2 Pregunta #2:

llustracion 2

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 2

¢Que desafios has experimentado en la gestion de torneos de karate, incluyendo la LD Copiar
generacion de llaves de competencia?

25 respuestas

@ Frogramacion de horarios

@ Coordinacion de participantes
Generacion de llaves

/ @ convocar a clubes v escuelas de karate

___‘ ya que muy pocos celaboran llevando a

' suz alumnos

@ FRecursos econdmicos

Esta pregunta proporciona una vision esclarecedora de los desafios especificos
que los encuestados han enfrentado en la gestion de torneos de karate, incluida la
generacion de llaves de competencia. Aqui hay algunas reflexiones sobre los

resultados:

e Programacion de Horarios: El 32% de los encuestados menciona la
programacion de horarios como un desafio. Esto puede indicar dificultades para
organizar y coordinar eficientemente los eventos, lo que podria afectar la
experiencia general de los participantes y el desarrollo fluido del torneo.

e Coordinacion de Participantes: Otro 28% menciona la coordinaciéon de
participantes como un desafio. Este aspecto destaca la importancia de
garantizar una comunicacién efectiva y una participacion de los competidores
para lograr un torneo exitoso.

e Generacion de Llaves: El 32% que sefiala la generacion de llaves como un

desafio sugiere que existe una preocupacidon especifica en este proceso. Esto

34



puede indicar dificultades en la creacién eficiente de llaves de competencia, un

componente critico para el desarrollo ordenado y justo del torneo.
Consideraciones para el SGTK:

1. Dado que la generacién de llaves es un desafio mencionado por un porcentaje
significativo, el SGTK puede enfocarse en proporcionar herramientas y
algoritmos eficientes para facilitar esta tarea.

2. Funciones de programacion de horarios y coordinacion de participantes también
podrian ser caracteristicas clave a considerar en el desarrollo del sistema,

abordando directamente los desafios expresados por los encuestados.

3.1.1.3 Pregunta #3:

llustracion 3

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 3

¢Cuales son las principales dificultades que encuentras al coordinar y programar los encuentros en
un torneo de karate?

25 respuestas

@ Conflictos de horarios
@ Dificultades de comunicacidn
Falta de recursos
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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. Aqui 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 gestion del tiempo y la
programacion eficiente son aspectos cruciales. Puede haber superposiciones de
horarios que afectan la participacion y el desarrollo fluido del torneo.
Dificultades de Comunicacién: ElI 20% que sefala dificultades de
comunicacion indica que hay obstaculos en la transmision efectiva de
informacion. Estos desafios pueden afectar la coordinacion entre los
participantes y los organizadores, lo que podria tener un impacto en la ejecucion
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 podria incluir recursos financieros, logisticos

o de personal.

Consideraciones para el SGTK:

1.

2.

Dado que los conflictos de horarios son la dificultad mas mencionada, el SGTK
puede incorporar funciones especificas para optimizar la programacion y
minimizar superposiciones.

Abordar las dificultades de comunicacion puede implicar herramientas
integradas de comunicacién en el sistema para garantizar una interaccion fluida

entre organizadores y participantes.
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3.1.1.4 Pregunta #4:

llustracion 4

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 4

¢Has utilizado algun software o herramienta para gestionar torneos previamente?

25 respuestas

® Si, y me gusto
@ Si, pero no me gustd

No, nunca he usado software de gestién
de torneos

Esta pregunta proporciona informacion valiosa sobre la experiencia de los
encuestados con software o herramientas de gestién de torneos. Aqui hay algunas

observaciones y consideraciones sobre los resultados:

e Experiencia Positiva: El 12% que indica haber utilizado software de gestion 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.

e Experiencia Negativa: El 28% que ha utilizado software, pero no ha quedado
satisfecho indica que hay espacio para mejorar la satisfaccion del usuario con

las soluciones actuales en el mercado.
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e Falta de Experiencia: El 60% que nunca ha utilizado software de gestién de
torneos destaca una oportunidad significativa para la introduccién y adopcion 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
caracteristicas que los usuarios valoran podrian integrarse en el disefio del
SGTK.

2. La insatisfaccion de aquellos que no les gusto el software utilizado anteriormente
puede ofrecer informaciéon valiosa sobre las areas de mejora para tener en
cuenta durante el desarrollo del SGTK.

3. Dado que la mayoria no ha utilizado software de gestion 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:

llustracion 5

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 5

¢Qué caracteristicas o funcionalidades consideras esenciales en un software de generacién de
llaves de torneo para karate?

25 respuestas

@ Programacién automatica de encuentros
@ Gestion de participantes y categorias
Comunicacion con los participantes

38



Esta pregunta ofrece una visidn clara de las caracteristicas consideradas

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

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

e Programacion Automatica de Encuentros: El hecho de que el 44% considera

esencial la programacion automatica de encuentros indica la importancia de la
automatizacion en el proceso de generacion de llaves. Esto sugiere una
preferencia por la eficiencia y la reduccion de la carga manual en la organizacion
de los torneos.

Gestion de Participantes y Categorias: El 56% que destaca la gestion de
participantes y categorias como esencial enfatiza la importancia de una
plataforma que pueda manejar eficazmente la informacion de los participantes y
las categorias de competencia. Esto sugiere un énfasis en la organizacion y la

presentacion adecuada de los datos.

Consideraciones para el SGTK:

1.

La programacion automatica de encuentros deberia ser una caracteristica
central del SGTK, permitiendo a los organizadores generar llaves de manera
eficiente y precisa.

La gestién eficaz de participantes y categorias debe ser una prioridad en el
disefio del SGTK, asegurando una administracion fluida y organizada de la

informacion del torneo.

39



3.1.1.6 Pregunta #6:
llustracion 6

Encuesta para Entrenadores y Organizadores de Torneos-Pregunta # 6

¢Cémo crees que un software especializado podria mejorar la eficiencia y la experiencia en la

gestion de torneos de karate?
25 respuestas

@ Ahorro de tiempo

@ Mayor precision en la programacion de
encuentros
Facilitar la comunicacion con los
participantes

@ Todos

Los resultados de esta pregunta destacan las percepciones de los encuestados
sobre como un software especializado podria mejorar la eficiencia y la experiencia en la

gestion de torneos de karate. Aqui hay algunas reflexiones sobre los resultados:

e Ahorro de Tiempo: El 40% que destaca el ahorro de tiempo como un beneficio
clave sugiere que la eficiencia en la gestion de torneos es una prioridad. Un
software eficaz deberia agilizar procesos, reduciendo la carga de trabajo manual
y permitiendo a los organizadores dedicar mas tiempo a otros aspectos
importantes del evento.

e Mayor Precision en la Programacion de Encuentros: El 48% que enfatiza la
mayor precision en la programacion de encuentros resalta la importancia de la

exactitud en la generacion de llaves. Un software especializado deberia
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minimizar errores y asegurar que los encuentros se programen de manera justa
y precisa, contribuyendo asi a una experiencia de torneo mas satisfactoria.

e Facilitar la Comunicacién con los Participantes: Aunque solo el 8%
menciona la facilitacion de la comunicacidn como un beneficio clave, no debe
pasarse por alto. Mejorar la comunicacion 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 precision deben ser pilares clave en el disefio del SGTK,
enfocandose en la automatizacidén de procesos y la generacion precisa de llaves.
2. Incorporar herramientas de comunicacion 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:

llustracion 7

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 7

¢Has participado en torneos de karate locales, nacionales o internacionales? Si es asi, ;con qué
frecuencia?

70 respuestas

® Regularmente

@ Ocasionalmente
Raramente

@ Nunca
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Los resultados de esta pregunta ofrecen informacién valiosa sobre la
participacion de los encuestados en torneos de karate en diferentes niveles. Aqui hay

algunas observaciones y consideraciones sobre los resultados:

e Alta Participaciéon: El 52.9% que indica participar regularmente en torneos
sugiere una participacion 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 gestién de torneos.

e Participacion Intermedia: El 28.6% que participa ocasionalmente representa
una participacion intermedia. Estos participantes pueden tener necesidades
especificas en términos de coordinacién y programacion de eventos, y el SGTK
puede proporcionar soluciones que se adapten a sus patrones de participacion.

e Baja Participacion: El 14.3% que participa raramente y el 4.3% que nunca ha
participado destacan que hay segmentos de la comunidad que podrian necesitar
incentivos o soluciones especificas para aumentar su participacion en torneos de

karate.
Consideraciones para el SGTK:

1. Al considerar el significativo numero de alumnos que participan activamente en
diversos torneos, es imperativo que el sistema de gestion sea capaz de manejar
grandes volumenes de participantes de manera eficiente. Este requisito es
fundamental para garantizar un rendimiento 6ptimo 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:

llustracion 8

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 8

¢Qué aspectos de la gestion de torneos de karate crees que podrian mejorarse?

70 respuestas

@ Programacion de horarios

@ Acceso a informacién sobre el torneo
Comunicacion con los organizadores

@ Generacion de llaves

La opinidén de los participantes es esencial para mejorar la gestion de torneos de
karate. A continuacion, se presentan los resultados de la encuesta sobre aspectos a

mejorar:

e Programacion de Horarios (40%): Un enfoque significativo para la mejora. La
eficiencia en la programacion de horarios es esencial para una experiencia de
torneo fluida. Se puede considerar una optimizacion de procesos para reducir
tiempos de espera y garantizar un cronograma mas preciso.

e Acceso a Informaciéon sobre el Torneo (40%): Un area critica. Mejorar el
acceso a informacion relevante puede incluir un sistema centralizado para
detalles de encuentros, horarios y resultados. Esto contribuira a una experiencia

mas informada y participativa por parte de los competidores.
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e Comunicacion con los Organizadores (18.6%): Aunque menor, aun es un
punto que considerar. Facilitar la comunicacion puede incluir herramientas
integradas en el sistema para consultas y actualizaciones, mejorando la

interaccion entre participantes y organizadores.
Consideraciones para el SGTK:

1. La optimizacién de la programacion de horarios debe ser una prioridad en el
disefio del SGTK para mejorar la eficiencia y reducir posibles inconvenientes.

2. Garantizar un acceso facil y rapido a informacion relevante sera clave, lo que
puede incluir un portal centralizado o una aplicacion para acceder a los detalles
del torneo.

3. Incluir herramientas de comunicacion efectiva para facilitar la interaccién entre
participantes y organizadores, abordando asi las preocupaciones expresadas
por el 18.6%.

3.1.2.3 Pregunta #3:

llustracion 9

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 9

¢Qué opinas de la programacion de encuentros y la generacion de llaves en los torneos en los que
has participado?

70 respuestas

@ Satisfactoria
@ Mejorable
Problematica

@ No tengo experiencia en torneos
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La evaluaciéon de los participantes sobre la programacion de encuentros y la

generacion de llaves en torneos arroja resultados significativos:

e Satisfactoria (17.1%): Un porcentaje bajo indica que una minoria considera la

programacioén de encuentros y generacion de llaves como satisfactoria. Esto
sugiere que hay margen para mejoras, pero algunos participantes estan
satisfechos con la experiencia actual.

Mejorable (51.4%): La mayoria de los participantes considera que hay espacio
para mejoras en la programacion de encuentros y generacion de llaves. Este
grupo representa una oportunidad clave para implementar mejoras que
optimicen estos procesos y aumenten la satisfaccién general.

Problematica (27.1%): Mas de una cuarta parte de los participantes encuentra
la programacion y generacion de llaves problematica. Esto sefiala una necesidad
urgente de abordar deficiencias y buscar soluciones efectivas para mejorar la

experiencia del torneo.

Consideraciones para el SGTK:

1.

La mayoria de los participantes busca mejoras en la programacion de
encuentros y generacion de llaves. El SGTK deberia enfocarse en implementar
funciones que aborden estas preocupaciones, optimizando la eficiencia y la

precision.
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3.1.2.4 Pregunta #4:

llustracion 10

Encuesta para Participantes en Torneos-Pregunta # 10

¢ Te gustaria que los torneos en los que participas utilicen un software especializado para gestionar
y programar los encuentros?

70 respuestas

® si
® No

No estoy seguro

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:

e Si (87.1%): Una abrumadora mayoria expresé un interés positivo en la
implementacion de software especializado. Esto sugiere una alta demanda y una
disposicion general a adoptar soluciones tecnolégicas para mejorar la gestion de
torneos y la programacion de encuentros.

e No (4.3%): Un porcentaje muy bajo indicé una falta de interés en el uso de
software especializado. Aunque es una minoria, esta perspectiva puede ser

valiosa para comprender las posibles reservas o preferencias especificas.
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e No estoy seguro (8.6%): Un porcentaje significativo indicd indecisién sobre el
uso de software especializado. Esta categoria ofrece una oportunidad para
abordar inquietudes o proporcionar informacion adicional que pueda aclarar la

posicion de este grupo.
Consideraciones para el SGTK:

1. La abrumadora mayoria a favor del uso de software especializado respalda la
implementacion del SGTK, con un enfoque claro en las necesidades y
preferencias de los participantes.

2. Es importante considerar las posibles razones detras del 4.3% que no esta
interesado, lo que podria proporcionar informacion valiosa para abordar posibles

preocupaciones o mejoras especificas en el SGTK.

3.1.2.5 Pregunta #5:

llustracion 11

Encuesta para Patrticipantes en Torneos-Pregunta # 11

¢Qué beneficios crees que aportaria un software de generacion de llaves de torneo para los
participantes, como tu?

70 respuestas

@ Mayor eficiencia en el desarrollo del
torneo

@ Mayor transparencia en la programacion
de encuentros

Facilitaria el seguimiento de los
resultados
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La encuesta destaca la percepcion de los participantes sobre los beneficios que

un software de generacion de llaves de torneo podria aportar:

e Mayor Eficiencia en el Desarrollo del Torneo (51.4%): La mayoria identifica la
eficiencia como un beneficio clave. Esto sugiere que los participantes valoran la
optimizacién de los procesos y la ejecucion sin contratiempos de los torneos.

e Mayor Transparencia en la Programaciéon de Encuentros (18.6%): Aunque es
un porcentaje menor, la transparencia sigue siendo un aspecto importante.
Mejorar la visibilidad y comprension de la programacion de encuentros puede
contribuir a una experiencia mas informada y participativa.

e 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 deberia ser una prioridad clave en el disefio del SGTK, ofreciendo
herramientas que agilicen el desarrollo de los torneos y minimicen posibles
inconvenientes.

4. La transparencia y la accesibilidad de la programacion de encuentros deben
considerarse en el disefio de la interfaz del SGTK para asegurar una

comprension clara para todos los participantes.

3.1.3 Analisis Final de ambas encuestas

La exhaustiva evaluacion de las respuestas a las encuestas ha delineado un
panorama claro y detallado sobre las percepciones y expectativas en torno a la gestion
de torneos de karate y la posible implementacién del Sistema de Generacion de Llaves
de Torneo (SGTK). Este analisis ha sido un viaje revelador, ofreciendo valiosas ideas y

orientaciones clave:
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e Identificacion de Desafios Clave: La programacion de horarios, la coordinacién
de participantes y la generacion de llaves se destacan como desafios
significativos en la gestién de torneos.

e Receptividad a la Innovaciéon: La comunidad de karate muestra una
receptividad notable hacia la adopcion de soluciones tecnoldgicas, con una
abrumadora mayoria a favor del uso de un SGTK.

e Prioridades en el Desarrollo del SGTK: La eficiencia en el desarrollo del
torneo es una prioridad clave, respaldada por la mayoria de los participantes. La
transparencia en la programacion de encuentros y la facilidad para seguir los
resultados también se identifican como aspectos importantes.

e Un Punto de Inflexién Positivo: La implementacion del SGTK tiene el potencial
de ser un punto de inflexion positivo en la gestiéon de torneos de karate,
ofreciendo una soluciéon que aborda los desafios existentes y cumple con las

expectativas de la comunidad.

Este andlisis sienta las bases para el desarrollo del sistema en la gestién de
torneos de karate. Con la comprension clara de las necesidades, preferencias vy
desafios, el desarrollo del SGTK puede ser guiado con precision para ofrecer una
solucion que no solo mejore la eficiencia operativa, sino que también eleve la
experiencia global de los participantes. En este punto de inflexion, nos embarcamos en
la ruta hacia una innovacion transformadora que potenciara el futuro de los torneos de

karate.

4.1.4 Dialogo Estratégico con el CEO de XScenter para Refinar Médulos y
Funcionalidades del SGTK

Este andlisis sienta las bases para el desarrollo del sistema en la gestién de
torneos de karate. Con la comprension clara de las necesidades, preferencias vy
desafios, el desarrollo del SGTK puede ser guiado con precisidn para ofrecer una
solucion que no solo mejore la eficiencia operativa, sino que también eleve la

experiencia global de los participantes. En este punto de inflexion, nos embarcamos en
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la ruta hacia una innovacion transformadora que potenciara el futuro de los torneos de

karate.

o Definir Médulos y Funcionalidades: Profundizar en los desafios identificados
para personalizar los médulos del SGTK y garantizar que aborden de manera
efectiva las necesidades especificas de XScenter y la comunidad de karate.

e Definir Caracteristicas Centrales: Especificar las caracteristicas centrales del
SGTK, priorizando eficiencia en la programacion de horarios, transparencia en la
generacion de llaves y facilidad para seguir los resultados.

e Explorar Oportunidades Adicionales: Identificar oportunidades adicionales
para la mejora continua y la innovacion, considerando posibles expansiones

futuras o caracteristicas complementarias.

Este diadlogo estratégico sera fundamental para traducir las expectativas y
hallazgos del analisis de encuestas en un SGTK personalizado y altamente efectivo. La
colaboracion cercana con el CEO de XScenter garantizara que el sistema no solo
cumpla, sino que supere las expectativas, sentando las bases para una gestion de

torneos de karate de vanguardia.
3.1.5 Levantamiento de Informacién con el CEO de XScenter

Con la valiosa informacién recopilada a través de las encuestas, el proximo paso
crucial implica un levantamiento de informacion detallado con el CEO de XScenter.
Este encuentro estratégico se enfocara en integrar las perspectivas clave derivadas de

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

e Refinar Requerimientos Especificos: Explorar en profundidad los desafios
identificados, especialmente en la programacion de horarios, coordinacion de
participantes y generacion de llaves, para refinar los requerimientos especificos
del Sistema de Generacién de Llaves de Torneo (SGTK).

e Definir Prioridades de Desarrollo: Priorizar las expectativas de los
participantes, identificando caracteristicas cruciales que se traduzcan en

eficiencia, transparencia y seguimiento de resultados en la gestion de torneos.

50



e Alinear con Objetivos Estratégicos: Integrar los objetivos estratégicos de
XScenter para asegurar que el SGTK no solo resuelva desafios operativos
inmediatos, sino que también respalda las metas a largo plazo de la
organizacion.

e 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 informacion sera un paso fundamental para alinear las
expectativas de la comunidad de karate con la vision y estrategia de XScenter. La
colaboracion estrecha entre el equipo de desarrollo del SGTK y el CEO permitira que el
sistema se moldee de manera precisa, asegurando que cada moédulo y funcionalidad

estan disenados para cumplir con las expectativas y superar los desafios identificados.
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3.1.5.1 Documentacion de levantamiento de Informacion
llustracion 12

Moédulo inscripcion de Academias a Torneo - Parte #1

4P Universicdad
éEcotec

ANEXO
LEVANTAMIENTO INFORMACION
A. DATOS DEL ADMINISTRATIVO

Apellidos y Nombres: Xavier Ricardo Salazar Delgadillo
Area: Gerencia

Cargo: Presidente XScenter

Correo institucional: xsdeportes@xscenter.net

Modulo Inscripcidén de Academias a Torneo

Objetivo:

Facilitar el proceso de inscripeidén de academias a torneos de karate, asegurando un
registro tnico y gestionando eficientemente la participacion de academias en eventos
especificos.

Puntos de levantamiento:
Registro de Academias:
e Datos Requeridos: Nombre de la academia, informacion de contacto, direccion,
categoria de karate, entre otros.
e Validacion de Registro Unico: Implementar mecanismos para evitar el registro
duplicado de academias.
Registro de Torneos:
e Datos Necesarios: Nombre del torneo, fecha, ubicacién, categorias disponibles,
entre otros.
e Asociacion con Academias: Permitir la asociacion de academias al torneo
durante el proceso de registro.
Validaciones de Registro de Academias en Torneo: I
e Evitar Duplicados: Garantizar que una academia no pueda registrarse més de una
vez en el mismo torneo.
e Eliminacion y Gestion de Inscripciones: Manejar el escenario en el que se
elimina el registro de una academia, pero ya tiene inscrites alumnos en €l torneo.
Gestién de Inscripciones de Alumnos:
s Asociacién Automdtica: Posibilitar la asociacion automatica de los alumnos de
una academia al torneo una vez que la academia esta registrada.

Notificaciones y Confirmaciones:
e Confirmacion de Inscripeién: Enviar notificaciones de confirmacién a las
academias una vez completado el proceso de inscripcién al torneo.
Interfaz de Usuario Intuitiva:
e Disefio Amigable: Desarrollar una interfaz facil de usar que guie a los usuarios de
manera clara a través del proceso de inscripcion.




llustracion 13

Modulo inscripcion de Academias a Torneo - Parte #2

l? Universidad
Ecotec
Historial de Inscripciones:

e Registro de Acciones: Mantener un historial de acciones, incluyendo registros.
modificaciones y eliminaciones, para fines de auditoria.

Este médulo debera integrarse de manera coherente con el sistema general v considerar
las complejidades de las relaciones entre academias, torneos, y alumnos inscritos. Las
validaciones y la gestion de datos son criticas para garantizar la integridad y eficiencia
del proceso de inscripeién.
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llustracion 14

Moédulo inscripcion de Alumnos a Torneo - Parte #1

rsidad

@IEcotec

B. DATOS DEL ADMINISTRATIVO

Apellidos y Nombres: | Xavier Ricardo Salazar Delgadillo
Area: | Gerencia

Cargo: Presidente XScenter

Correo institucional: xsdeportes(@xscenter.net

Modulo de Inscripeion Alumnos a Torneo

Objetivo
Simplificar y gestionar el proceso de inscripcion de alumnos a torneos de karate,

asegurando un registro preciso y evitando duplicidades, con un énfasis en la inclusion
de validaciones especificas.

Levantamiento de Informacion:
Registro de Alumnos:

e Datos Necesarios: Nombre, fecha de nacimiento, categoria de karate actual,
documento de identificacion (cedula o pasaporte), informacién de contacto,
¢entre otros.

e Validaciéon de Documento: Asegurar que el documento de identificacion sea
unico para cada alumno.

Vinculaciéon con Academia:

e Asociacion Automatica: Integrar la funcionalidad para vincular

automaticamente a los alumnos con la academia a la que pertenecen.
Inscripeion a Torneos:

e Seleccion de Categorias: Permitir a los alumnos inscribirse en diferentes
categorias dentro del mismo torneo.

e Validacién de Duplicados: Evitar que un mismo alumno se inscriba en la
misma categoria mas de una vez.

Gestion de Documentos de Inscripeion:

e Carga de Documentos: Facilitar la carga de documentos de identificacion

durante el proceso de inscripeion.
Notificaciones y Confirmaciones:

¢ Confirmacién de Inscripcion: Enviar notificaciones de confirmacion a los

alumnos una vez completado el proceso de inscripcion al torneo.

Interfaz de Usuario Intuitiva:
e Disefio Amigable: Desarrollar una interfaz faci! de usar que permita a los
alumnos navegar de manera sencilla durante el proceso de inscripcidn.
Validaciones Especificas:
o Duplicidad en Categorias: Implementar validaciones para evitar que un
alumno se inscriba mas de una vez en la misma categoria del mismo torneo.
Auditoria de Inscripciones:




llustracion 15

Modulo inscripcion de Alumnos a Torneo - Parte #2

e Registro de Acciones: Mantener un historial de acciones para el seguimiento y
auditoria de inscripciones.

Este médulo debe integrarse eficientemente con el sistema general, asegurando una
gestién fluida y precisa de las inscripciones de alumnos. Las validaciones especificas,
como la prohibicion de duplicados en una misma categoria, son esenciales para
mantener la integridad de los datos y garantizar un proceso de inscripeidn sin
problemas.
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llustracion 16

Moédulo de Generacién de llaves - Parte #1

versidad

?Ecotac

Cs DATOS DEL ADMINISTRATIVO

Apellidos ¥ Nombres: Xavier Ricardo Salazar Delgadillo
Area: Gerencia

Cargo: Presidente XScenter

Correo institucional: xsdeportes@sxscenter.net

Modulo de Generacion de llaves
Objetivo
Automatizar el proceso de generacidn de llaves para los torneos de karate, asegurando
una distribucién justa y eficiente de los participantes en cada categoria. Ademas,
proporcionar una herramienta visual a través de archivos PDF para que los
entrenadores puedan revisar y comprender la estructura de las llaves.
Levantamiento de Informacion:
Generacidén Automatica de Llaves:
e Accion por Boton: Implementar un botén que inicie el proceso de generacién
de llaves para todas las categorias del torneo.
e Loégica de Asignacion: Desarrollar una logica que distribuya los participantes
de manera equitativa en las llaves, evitando enfrentamientos entre personas de
la misma academia en la primera pelea, si es posible.

Generaciéon de PDF por Categoria:

e Formato Legible: Crear archivos PDF para cada categoria que presenten las
llaves de manera clara y comprensible para los entrenadores.

e Detalles de Combates: Incluir detalles como nombres de los participantes.
academia a la que pertenecen y horarios de pelea.

Validaciones Especificas:

e FEvitar Enfrentamientos Internos: Garantizar que la logica de generacion de
llaves evite enfrentamientos entre participantes de la misma academia en la
primera pelea, si es posible.

e Adaptabilidad a Ultimo Minuto: Considerar la capacidad de realizar ajustes
manuales o excepciones en la generacion de llaves en caso de cambios de
altimo minuto.

Interfaz de Usuario Intuitiva:

e Proceso Transparente: Desarrollar una interfaz amigable que guie al usuario a
través del proceso de generacion de llaves y facilite la visualizacion de los
resultados.

Historial de Generacion de Llaves:

e Registro de Acciones: Mantener un historial de las acciones realizadas durante

la generacion de llaves para fines de seguimiento y auditoria




llustracion 17

Moédulo de Generacién de llaves - Parte #2

P icotoc

Este médulo es esencial para el desarrollo eficiente de los torneos, proporcionando
una distribucion justa de los participantes y una herramienta visual clara para los
entrenadores. Las validaciones especificas, como la evitacion de enfrentamientos
intemos en la primera pelea. son cruciales para asegurar la equidad y el éxito del
torneo.

llustracion 18

Firmas del Levantamiento de Informacion

Firmas:

i fad le

Ledo. Xavier Salazar Delgadillo

Presidente XScenter

A - /
Est. Xavier Salazar Paredes

Desarrollador
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Capitulo IV: PROPUESTA

En este capitulo se presenta una detallada descripcion de la propuesta del
sistema integral para la inscripcion y gestion de torneos de karate. Este capitulo esta
dedicado a explorar la estructura y las funciones de los diversos mddulos que
componen el sistema, disefiados para optimizar y simplificar el proceso de gestion de
torneos. Cada modulo ha sido desarrollado con el objetivo de abordar diferentes
aspectos criticos del proceso, desde la inscripcidn hasta la gestion operativa y la
comunicacién. La estructura modular del sistema no solo facilita una gestién eficiente,
sino que también permite una adaptacién flexible a diferentes contextos vy

requerimientos en el ambito de los torneos de karate.
4.1 Médulo Inscripcion Academia Torneo

Este moédulo esta disefado para facilitar la inscripcién de academias en torneos
de karate, optimizando el proceso mediante una interfaz intuitiva y funcional. Al
seleccionar la opcion "torneo" en el sistema, se presenta al usuario una serie de pasos
claros y sencillos para registrar academias. Este proceso incluye validaciones

especificas para evitar duplicidades y errores, garantizando la precision en el registro.
llustraciéon 19

Pagina principal de Modulo Inscripcion Academia Torneo

~  Overview

€ Trends overview
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llustracion 20

Pagina de opcion de torneos

¥ Torneos

.3 Tabla Dinamica. Usable para dispositivos Moviles

Nombre Organizador Estado de inscripciones Estado de Torneo Acciones
Tomeo Dragén Rojo Janine Alexandra Mogrejo Leon Activo Activo

1

llustracion 21

Creacion de inscripcion de Médulo Inscripcion Academia Torneo

Creacion de Inscripcion

B Agregue la Academia a participar

©2023, Coorporacion X5.
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llustracion 22

Creacion de alerta “Registro exitoso”

3+ Inscripcion de Academias a Torneo Dragon Rojo

L3 Tabla Dinamica. Usable para dispositivos Moviles

Tomeo Academia Acciones

Tomeo Dragén Rejo kratos karate do ¥ U

©2023, Coorporacion XS.

Nota. En la ilustracién se puede visualizar una alerta de registro exitoso dandole a

entender al usuario que el torneo que deseaba crear, se cred con éxito.
llustracion 23

Creacion de alerta “Registro Fallido”

8 Creacion de Inscripcion

# Agregue la Academia a participar

krato: rate

©2023, Coorporacion X5.

A La academia kratos karate do ya fue inscrita en el tomeo Tomeo
Dragén Rojo

x

Nota. En la ilustracion se puede ver que si la academia ya fue inscrita saltara una
alerta, diciendo que esta ya se encuentra creada dandole a entender al usuario que ya

fue inscrita
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4.2 Médulo Inscripcion Alumno Torneo

El mdédulo de inscripcion 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 informacion necesaria esté disponible
y actualizada. Este modulo destaca por su capacidad de llenar ciertos datos de forma
manual y otros mediante opciones multiples, ofreciendo asi flexibilidad y adaptabilidad

segun las necesidades de cada torneo.
llustracion 24

Pagina principal de Médulo Inscripcion Alumno Torneo

One Xavier Salazar

J Dashboard

~  Qverview

¥  Tomeos

2 Alumnos 0 5 -
Clie Sale Performance

256%

¢ Trends overview

llustracion 25

Pagina de opcion de alumno torneo

¥ Torneos

Nombre Organizador Estado de inscripciones Estado de Torneo Acciones

Torneo Dragén Rojo Janine Alexandra Mogrejo Leon Activo Activo L]

1 Page 10f 1
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llustracion 26

Creacion de inscripcion de Modulo Inscripcion Alumno Torneo

Inscripcion de Alumnos a Torneo Dragon Rojo

No hay Informacion

Creacion de Inscripcion

©2023, Coorporacion X5.
llustracion 27

Verificacion de Alumno

Creacion de Inscripcion

£ 0953930591

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

”

Creacion de alerta “Alumno no encontrado

Creacion de Inscripcion

= 0954187498

©2023, Coorporacion XS.

A Alumno no encontrado

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

encontrado”

llustracion 29

Registro de alumno con campos vacios

Creacion de Inscripcion

£ 0953930591

& Informacién de Alumno

Cristopher Alexader Intriago Guaman

0953930591

Q, Asignacion de Categoria
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llustracion 30

Registro de alumno con campos llenos

Creacion de Inscripcion

(=] 0953930591

&  Informacién de Alumno

Cristopher Alexader Intriago Guaman

kratos karate do

Q Asignacion de Categoria

Kata Individual

Senior Kata Individual Masculine Novato Senior

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

botén crear

llustracion 31

Registro de alumno completo
¥ Inscripcion de Alumnos a Torneo Dragon Rojo 00
(23 Tabla Dinamica. Usabie pare dispositivos Moviles )

Nombre y Apellido Modalidad Categoria Academia/dub  Tomeo Acciones

Cristopher Alexader Intriago Kumit Kumite Individual Masculino Intermedio kratos karate Torneo Dragén
- Kumite ) ~ .
Guaman Senior menos 84 KG do Rojo

©2023, Coorporacion X5.

@ Inscripcion de Alumno creada exitosamente

® Mensaje de éxito
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Nota. Al momento de finalizar correctamente la inscripcion saltaran las 2 alertas

demostrando que se completdé de forma correcta.

4.2.1 Validaciones
e Numero de cedula obligatorio
e Se debe de registrar a qué categoria pertenece
e Elrango de edad y peso se llena de forma manual, lo demas datos se llenan en
forma de opcién multiple

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

4.3 Médulo Generador de Llaves

Este mdédulo es esencial para la organizacion efectiva de los torneos. Permite
generar llaves de competencia de manera automatica, basandose 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

generacion de llaves sea siempre relevante y actualizada.

llustracion 32

Seleccion de botdn para Apertura para el Médulo Generador de Llaves

¥ Torneos

Nombre Organizador Estado de inscripciones Estado de Torneo Acciones

Torneo 1 Organizador Torneos Activo Activo ¥ B8 5 3 .

Page 10f1

©2023, Coorporacion XS.
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Nota. Para abrir el generador de llaves se necesita presionar el boton sefalado, este
botén se encuentra dentro de la misma pestaia de torneos como se puede visualizar

en la ilustracion.
llustracion 33

Pagina principal del Médulo Generador de Llaves

Categorias de Torneo 1 (]

Grado Nivel Genero Categoria Inscritos Acciones

Infantiles Novato Masculino Kata Individual Masculino Novato 4 5 afios

Infantiles Novato Masculino Kata Individual Masculino Novato 6 afios

Infantiles Novato Masculino Kata Individual Masculino Novato 7 9 afios

Infantiles Novato Masculino Kata Individual Masculino Novato 10 11 afios

Menores Masculino Kata Individual Masculino Novato 12 13 afios

Prejuveniles Novato Masculino Kata Individual Masculino Novato 14 15 afios

Juveniles Novato Masculino Kata Individual Masculino Novato 16 17 afios

Prejuveniles Novato Femenino Kata Individual Femenino Novato 14 15 afios

Juveniles Novato Femenino Kata Individual Femenino Novato 16 17 afios

Under 21 Novato Femenino Kata Individual Femenino Novato Under 21

Senior Novato Femenino Kata Individual Femenino Novato Senior

Infantiles Novato Masculino Kumite Individual Masculino Novato 4 5 afios

Infantiles Novato Femenino Kumite Individual Femenino Novato 4 5 afios

Page 10of 1

Generar Llaves de todas las Categorias

Nota. Al final de esta pestafia se encontrara el boton de generar llaves y esto generara

2 casos que se describiran a continuacion.
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llustracion 34

Creacion de alerta “Generacion de llaves con éxito”

B Cerrar Sesion

Senior Novato

Infantiles Novato

Novato

Infantiles Novato

Infantiles Novato

Menores Novato

Prejuveniles

Juveniles Novato

Under 21 Novato

Novato

Infantiles Novato

Avanzado

Masculino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Masculino

Kata Individual Masculino Novato Senior

Kata Individual Femenino Novato 4 5 afios

Kata Individual F

ino Novato 6 afios

Kata Individual Femenino Novato 7 9 afios

Kata Individual Femenino Novato 10 11 afios

Kata Individual Femenino Novato 12 1

Kata Individual Femenino Novato 14 15 afios

Kata Individual Femenino Novato 16 17 afios

Kumite Ind

Administrador de

4

Kumite Individual n 2 or menos 75 KG -]

Generar Llaves de todas las Categorias

©2023, Coorporacion XS.

Page 102

Ver Uaves de todas las Categorias 4. W}iﬂnd NSH
\ BT T 5

Nota. Si no se habian generado las llaves anteriormente, estas se generaran y

mostrara una alerta que dira “Se han enviado X categorias a la cola”, dando a conocer

que las llaves fueron generadas con éxito.

llustracion 35

Creacion de alerta “Generacion de llaves fallida”

G Cerrar Sesion

Senior Novato

Infantiles Novato

Infantiles Novato

Infantiles Novato

Infantiles Novato

Novato

Prejuveniles  Novato

Juveniles Novato

Under 21 Novato

Novato

Infantiles Novato

Generar Liaves de todas las Categorias

©2023, Coorporacion XS.

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Femenino

Masculino

Individual Masculino Novato Senior

Kata Individual Femenino

Kata Individual Femenino Novato 6 afios

Kata Individual Femenino Novato 7 9 afios

Kata Individual Femenino Novato 10 11 afios

Kata Individual Femenino Novato

Kata Individual Femenino Novato 14 15 afios

Kata Individual Femenino Novato 16 17 afios

Kata Individual Femenino Novato Under 21

Kata Ind

Kumite Individual M:

Kumite Individual

Ver Llaves de todas las Categoris

@ Administrador de Sistema
4 =

o

Page 10f2

ctivar Windows
iy 8

a.se
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Nota. Si ya se habian generado las llaves en la pantalla se mostrara una alerta que dira
“Ya se generaron las lleves”, dando a conocer que las llaves fueron generadas

anteriormente.

llustracion 36

Documento a generar

1 - Kata Individual Masculino Novato 4 5 afos - Torneo 1

D NOMBRE Y APELLIDO ACADEMLA SIGLAS

131 Jude Croxa Barcll, Zislaufand Rooh TOXA

18 Jiwed Schimeher Fhon, Mayon and Haley NOTP
Chyistop My Langurath iz 7l

a5 Macehynn Wand Bashanan-Bartell HETA

|1 31 - Jude Croma (TOXA) |
|1 8 - Jared Schimeler (NOTP) |]-| I
|u3 - Christop Murray (NZ71) :].| I

|45 - Madelynn Ward (JZTA)

Nota. Una vez ya generada la llave con éxito, el documento se presentara segun la

ilustracion
4.4 Aplicacion de Scrum en el Desarrollo del Sistema

4.4.1 Integracion de Scrum:

Aunque este capitulo se ha centrado en la funcionalidad del sistema, es
importante destacar la metodologia agil Scrum utilizada durante el desarrollo. Scrum
proporcioné un marco de trabajo flexible y adaptable, permitiendo iteraciones rapidas y
una colaboracién efectiva entre el equipo de desarrollo. A través de sprints regulares, el
equipo pudo responder de manera agil 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 Planificacion Agil:

Se llevaron a cabo reuniones periddicas de planificacion, revisidon y retrospectiva

de sprints, facilitando una constante evaluacion 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.

llustracion 37

Sprints de usuario

FECHA DE
SPRINT FECHA DE IMICIOD FINALIZACION MODULD ACTIVIDADES
- Imvestigar sobre las actulizaciones del reglamaneto del Karate Deportivo de la WKF
Sprint 0 Junio 05 2023 Junio 15 2023 Preparacion | nalizar teconiogias para desarrolle o
- Interpretar resultados de torneos desarrollados anteriormeante
-~ Realizar el levantarnisnto de informacion
- |dentificar las tablas principales para asignacion de keys
Sprint 1 Junio 16 2023 Junio 302023 Diseno de B_a-_-e - I:er‘.nﬁcar_las Ial:.las trar's_accm_n_ales \?elgwo del negocio
de datos -~ Analizar las relaciones entre las tablas
- Implementar validaciones en base para restriccion de datos
Desarrollo de |- Crear un modelo en laravel por cada tabla de |a base de datos
Sprint 2 Julio 03 2023 Julic 14 2023 controladores y | - Crear controladores para CRUD de las tablas
Api - Analizar funciones adicionales a consultar para uso del sistema
Desarrollo de |- Realizar validadones para los controladores para cada campo
Sprint 3 Julio 17 2023 Julic 21 2023 controladores y | - Crear helpers para validar campes de correos y cedulas para campaos unicos
Agi - Analizar el flujo para uso a futuro del frontEnd
Desarrollo de |- Crear una estrucutra de carpetas para uso de componentes, views, layaouts, estilos y stores
Sprint 4 Julio 24 2023 Julio 312023 vistas del - Crear las rutas para visualizacion de cada pantalla
Sistema - Crear variables de stores para manipulacion del sistema
Desarrollo de | - Crear filtros por role para vista del sistema
Sprint 5 Agosto 12023 Azosto 11 2023 vistas del - Crear filtros para el api
Sistema - Analizar las pantallas para separacion de usuarios: Administrador, Entrenador, Organizador
Desarrollo de | - Analizar logica para generacion de llaves
Sprint & Apaosto 14 2023 Septiembre 1 2023 controladores y | - Crear Jobs para uso de encuentros
Api - Crear logica para generacion de pdf
- Usar barear token para seguridad de api
Sprint7 | Septiembre 42023 | Septiembre 22 2023 Testeg | CYEAr SCripts para teste de cada ruta cel api .
- Verficar los codigos de repuestas por cada caso en el api
- \erificar la integridad de |os datos en las vistas
. -~ Configurar el servidor EC2 de AWS con los permisos respectivos y accesos del mismo
Implementacion - Configurar el administrador de despliegue de Forge
Sprint 8 Septiembre 25 2023 Octubre 9 2023 y Despliegue del - . =
sictems - Configurar github para Forge
- Crear el ambiente de pruebas
Implementacion | - Realizar el analisis del ambiente de prusbas
Sprint 5 Cctubre 10 2023 Moviembre 3 2023 y Despliegue del | - Relizar correcciones que surgen del ambiente de prusbas
sistema - Analizar correcciones para mejoras futuras
- 5e compara la eficiencia del sistema anterior con el actual
Evaluacion - Se lista las mejoras que tiene el nuevo sistema contra el anterior
Sprint 10 Moviembre & 2023 Noviembre 30 2023 Comparativa de | - Crear informe de recomendaciones y conclusiones
la Eficacia - Crear el ambiente de produccion

- Entrega del sistema

4.3 Diseno Arquitectonico y de Base de Datos
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4.3.1 Estructura Arquitectonica del Sistema:

En cuanto al disefio arquitectdénico, se adoptdé un enfoque que prioriza la
modularidad y la escalabilidad. La arquitectura del sistema fue disefiada para soportar
la integracion eficiente de los diversos modulos, asegurando la cohesiéon y la
comunicacion efectiva entre ellos. Esto también facilité la incorporacion de mejoras y

nuevas funcionalidades a lo largo del tiempo.

4.3.2 Diseino de la Base de Datos:

Respecto al disefio de la base de datos, se optd 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 recuperacion eficaz de la informacion. El disefio de la
base de datos fue esencial para respaldar la funcionalidad del sistema, permitiendo un

manejo fluido y coherente de los datos de inscripcion y gestion de torneos.
llustracion 38

Tabla de la base de datos “SGTKDB”
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llustracion 39

Tabla entidad relacion

Entranador
id (bigint)
academia_id (bigint,
_id (bigint) MerphOne User
nombre (string) i id (bigint)
gpelida (string) Administrador role type (string)
documents (string) st L
id (bigint) Torphon role_id (bigint)
ted_at (dateti usuario
Hestna ereated-at (datetine) e e MorphT | email (string)
academia ok
tpdateclat (datetinte) apelido (string) emal verified_at (datetime)
documento (string) password (string)
Academia
created_at (datetime) estado (boolean)
id (bigint) InscripcionesAcademiaTornea
updlated_at {datetime) Mg;i:gn remember_token (string)
nombre (string) id (bigint)
created_at (datetime)
updated_at (datetime)

academia_id (bigint)

siglas (string)
Organizader

ubicacion (string) tormeo_id (bigint)

id (bigint)

created_at (datetime)
Torneo

descripcion (text)
nombre (string)

updated_at (datetime)
HasOne HasOne i (bigint)
torneo any
inscripcio
organizador id (bigint)

telefone (string)
organizador|

apellido (string)

created_at (datetime)
documento (string)

nombre (string)

updated_at {datetime}
created_at (datetime)

Alumno

HasMany
alumnos fecha_inicio (date)
 (bigiit)
estaclo_inscripciones (boolean) updated_at (datetime)
acaderia id (bigint)
Encuentro estado_terneo (hoalean)
nombre (string)
id (kigint) llaves (boslean)
apelido (string)
id_alumno_aka (integer) created_at (datetime)
genera (string)
updated_at (datatime)

id_alumno_ao (integer)
decumento (string)

categoria_id (bigint)
fecha_nacimiento (dats)

torneo_id (bigint)
created _at (datstime)

ronda (integer)

updated_at (datatime)

created_at (datetime)

updated_at (datetime)

InscripcionesAlumnoTorneo
id (bigint)
Cats i
alumno_id (bigint) HasMany teqoria
i : d (bigint
categoria_id (bigint) id (bigint)
modalidad (stri
ternac_id {bigint) HasCne alidad (string)
catagoria -
estado (boolean) tipo (string)
tri
created at (datetime) genero (string)
| (stri
updated_at (datetime) nivel (string )
grado (string)
final (string)
referencia (string)
creatad_at {datatime)
updated at (datetime)
HasOne

tomee



llustracion 40

Tabla del Médulo “Generador de llaves ”

(NuLL)

(NuLL)

(NULL)
(NuLL)

(NULL)
(NULL)

(NuLL)

(L)
(NULL,;
(NULL) :
JOEL SEBASTIAN V

llustracion 41

Tabla del Modulo “Inscripcion Academia Torneo ”

HeidiSQL Portable 11.2.0.6213

JOEL SEBASTIAN VA!




llustracion 42

Tabla del Modulo “Inscripcion Alumno Torneo ”

4.5 Resumen del cumplimiento de los requisitos

4.5.1 Médulo Inscripcion Academia Torneo.

Requerimiento

Acciones

Observaciones

1. Registro de Academias.

Se desarrollé un apartado
donde se puede visualizar
el nombre de la academia
de informacion de contacto
direccién de categoria de
karate entre otros con
validaciones en

especificos.

100%,

una

Completado  al
Simplemente

validacion que evita el

registro  duplicado de
Academia. Se  utilizd
lenguaje Html,CSS,
Jscript.
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2. Registro de Torneos.

Se desarrollé un apartado
donde se puede visualizar
el nombre del torneo fecha
ubicacion categoria

disponibles entre otros.

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

3. Validaciones de Registro

de Academias en Torneo.

Se cred una obligacion que
permite verificar que una
academia no se puede

registrar mas de una vez.

Completado al 100%. Se
utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.

4. Gestion de Inscripciones

de Alumnos.

Se desarrollé un apartado
que posibilita la asociacion
automatica de los alumnos
de una academia al torneo
una vez que la academia

ya esté Registrada.

Completado al 100%. Se
utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.

5. Notificacion y

Confirmaciones.

Se crearon notificaciones
de confirmacion de las
academias una vez este
ya ha

completado.

proceso se

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

6. Interfaz de Usuario

Se implementé Un disefio

Completado al 100%. Se

Intuitiva. amigable para los usuarios | utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.
7. Historial de | Se credé un apartado para | Completado al 100%.Se

Inscripciones.

mantener un historial de
acciones incluyendo
registro modificaciones y

eliminaciones para fines de

utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.

75




auditoria.

4.5.2 Médulo Inscripciéon Alumno Torneo.

Requerimiento

Acciones

Observaciones

1. Registro de Alumno.

Se desarrollé un apartado

donde se permite

visualizar nombre, fecha

de nacimiento, categoria

de Karate actual,
documento de
identificacion ya sea
cédula 0 pasaporte,

informacion de contacto,

entre otros.

Completado al 100%, Se
utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.

2. Vinculacion

Academia.

con

Se

funcionalidad para vincular

desarroll6 una

automaticamente a los
alumnos con la academia

a la que pertenecen.

Completado al 100%, Se
utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.

3. Inscripcion a torneo.

Se cred6 un apartado donde
se permite inscribir a los
diferentes
del

mismo torneo y a su vez

alumnos en

categorias  dentro

Completado al 100%, Se
utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.
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se creod una validacion que
evita que el alumno se
misma

inscriba en

categoria mas de una vez.

4. Gestion de Documentos

de Inscripcion.

Se cred una patada donde
facilite la carga
identificacion durante el

proceso de inscripcion.

Completado al 100%. Se
utilizé lenguaje Html,CSS,
Jscript.

5. Notificacion y

Confirmaciones.

Se crearon notificaciones
de confirmacion cuando
alumnos

los hayan

completado el proceso

adecuado.

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

6. Interfaz de Usuario

Intuitiva.

El sistema creado sirve
para poder visualizar de
los

una mejor manera

diferentes aliados
estratégicos que cuenta
vinculacion con la
sociedad y asi poder llevar
un mejor control sobre las

reuniones del mismo

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

7. Validaciones

Especificas.

Se implementé Un disefio

amigable para los usuarios

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

8. Auditoria

Inscripciones.

de

Se cred un apartado de
historial de acciones para

el seguimiento y auditoria

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.
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de inscripciones.

4.5.3 Modulo Generador de Llaves.

Requerimiento

Acciones

Observaciones

1. Generacion Automatica

de Llaves.

Se implementd un botdn
que inicia el proceso de
generacion de llaves y a su
vez se desarrollo la logica
que distribuye los
participantes de manera
equitativa evitando
enfrentamientos entre
personas de la misma
academia en la Primera

pelea.

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

2. Generacion de PDF por

categoria.

Se

declaracion de PDF para

cre6 un apartado

las categorias que

presentan las llaves

ademas incluye detalle

como los nombres de
participantes, Academia y

horarios de pelea

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

3. Validaciones

especificas.

Se
garantizando la generacion
de

enfrentamientos

cre6 una logica
llaves que evite el

entre

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.
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participantes en la misma
academia en la Primera

pelea

4. Interfaz de Usuario

Intuitiva.

Se credé un modulo para

desarrollar una interfaz
amigable que guia al
usuario a través de todo el
proceso de generacion de

llaves.

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.

5. Historial de generacion

de llaves.

Se cred un apartado para
de

durante la

historial acciones
realizadas
generacion de llaves para

seguimiento o auditoria.

100%.Se
utilizé lenguaje Html,CSS,

Completado al

Jscript.
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CONCLUSIONES

Este capitulo se dedica a presentar una sintesis de los hallazgos principales,
evaluando como 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 practica del Sistema de Gestion de Llaves de Competencia de Karate
(SGTK). Las conclusiones se derivan directamente de los objetivos especificos y

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

El desarrollo del Sistema de Gestion de Llaves de Competencia de Karate
(SGTK) ha sido un proceso integral que ha logrado una armoniosa integracion entre
tecnologias avanzadas y las necesidades especificas de los usuarios. Esta fusion
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 desempefado un papel fundamental en su mejora continua. La retroalimentacion
directa de los usuarios ha permitido afinar las funcionalidades del sistema, asegurando

una adaptacién mas precisa a los requisitos del entorno de karate.

El analisis de encuestas ha proporcionado una valiosa perspectiva sobre areas
clave de mejora en la gestion de torneos. Este enfoque dirigido ha permitido abordar
problemas especificos, contribuyendo a la eficiencia general del SGTK en la gestion de

eventos deportivos.

Las conclusiones derivadas de la evaluaciéon del SGTK revelan un impacto
positivo en la toma de decisiones relacionadas con la organizacion 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 mas efectiva.

En términos de aceptacion, la comunidad del karate ha demostrado receptividad
positiva hacia las nuevas tecnologias implementadas en el SGTK. Esta actitud

favorable sugiere un terreno propicio para futuras innovaciones en la gestion de
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eventos deportivos, marcando un camino prometedor para la adopcion de tecnologias

avanzadas en el ambito del karate.
RECOMENDACIONES

En el ambito de las recomendaciones, se sugiere una evolucion continua del
SGTK para mantenerse actualizado frente a las cambiantes necesidades de la
comunidad del karate y para seguir siendo lider en términos tecnoldgicos. La
realizacion de evaluaciones periodicas sera crucial para identificar areas de mejora y
garantizar la efectividad y eficiencia continuas del SGTK. Ademas, se recomienda la
expansion de sus funcionalidades, incorporando nuevas herramientas que mejoren la

gestion de eventos tanto a nivel local como internacional.

Adicionalmente, se recomienda explorar colaboraciones mas estrechas con
federaciones de karate a nivel local e internacional, asegurando que el SGTK esté
alineado con estandares especificos de cada regién. La integracion con otras
plataformas y sistemas existentes en el ambito del karate puede ser beneficiosa, asi
como el desarrollo de una comunidad en linea donde los usuarios puedan intercambiar

experiencias y sugerencias para mejorar el sistema.

Se insta a mantener altos estandares de seguridad a través de auditorias
regulares y a disefar 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 rapidamente cualquier problema o inquietud que los usuarios
puedan tener, asegurando una experiencia continua y satisfactoria. Estas
recomendaciones adicionales buscan fortalecer aun mas la implementacién y el

impacto del SGTK en el ambito de la gestién de torneos de karate.
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ANEXOS

En la siguiente seccion, se presentan una serie de ilustraciones detalladas que
capturan las pruebas de usuario realizadas. Estas imagenes proporcionan una vision
clara y comprensible de como los usuarios interactuan 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 practico.
Anexo 1
llustracion 43

Pruebas de usuarios #1
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llustracion 44

Pruebas de usuarios #2

llustracion 45

Pruebas de usuario #3
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llustracion 46

Pruebas de usuarios #4

llustracion 47

Pruebas de usuarios #5
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llustracion 48

Pruebas de usuarios #6

llustracion 49

Pruebas de usuarios #7
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Anexo 2

llustracion 50

Ranking Preselectivo Guayas 2023 #1

llustracion 51

Ranking Preselectivo Guayas 2023 #2
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llustraciéon 52

Ranking Preselectivo Guayas 2023 #3
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