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RESUMEN

El proyecto que se presenta tiene como objetivo principal el desarrollo de un sistema de
informacion para la gestion del plantel de las academias de baseball en San Diego, Carabobo.
Con la finalidad de aportar un paso mas para el inicio de la estandarizacioén de los procesos de
administracion de la informacion en este ambito, y asi, cumpla de manera satisfactoria la tarea de
darle a los datos gestionados, todas las caracteristicas necesarias para tener una confiabilidad e
integridad ejemplar. Este se realiz6 basado en la metodologia XP, que gracias a sus etapas agiles
y amoldables a contingencias serd de gran ayuda a la hora de implementar los requerimientos
funcionales y no funcionales que la institucion amerita en todos los procesos del presente
proyecto y de esta manera brindarles un sistema de calidad, con grandes capacidades de
escalabilidad, facil mantenimiento, uso e impacto en cuanto a gestion administrativa se refiera.
La investigacion se realizd a través de las etapas antes reflejadas, donde inicialmente se
diagnosticd la situacién a través de un guidn para la entrevista, historias de usuario y la
observacion directa en la academia, gracias a los cuales se determinaron cudles eran los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, y asi, posteriormente establecer el
disefio del mismo, reflejando la estructura del proyecto y el modelo de inteligencia artificial
aplicada. Para culminar con el desarrollo del mismo y la realizacion de pruebas para la
verificacion del buen funcionamiento.

Descriptores: Sistema de informacion, proyecciones estadisticas, data analisis.



INTRODUCCION

Actualmente la tecnologia ha tomado un papel de importancia en todos los dmbitos de
nuestro dia a dia. En afios anteriores hemos visto muy de cerca los constantes avances que se dan
en nuestra area de conocimiento y junto con ella surge la imperante necesidad de las instituciones
de hacer uso de estos avances.

Los sistemas de informaciéon no han sido la excepcion, recibiendo un sinfin de avances
que optimizan su gestion de datos y su almacenamiento, asi como también la accesibilidad al
estudio de los datos, por lo que hoy en dia, han asumido el rol de ser herramientas principales
para la gestion de toda institucion que requiera su uso, convirtiéndose asi, en una estructura
tecnologica poderosa de amplio recorrido e importancia en el ambito laboral de nuestros dias.

Anteriormente, los sistemas de informacion eran una herramienta limitada
exclusivamente al procesamiento de datos, tales como; recopilacion, almacenamiento y
recuperacion de las transacciones realizadas en la cotidianidad de una institucion; actualmente,
todo esto ha dado un cambio brusco debido a la transicion que dieron los sistemas de
informacion, pasando de un gestor de informacidon, a una herramienta que ayuda a apoyar
sistematicamente las decisiones de una institucién con respecto a las entidades relacionadas, asi
como también al facil acceso a las datos que diariamente maneja dicha institucion.

Las academias de baseball forman parte del grupo de instituciones académicas en donde
el manejo y flujo de datos sobre sus inscriptos es amplio y amerita de confiabilidad e
intangibilidad de los mismos. Este tipo de institucion carga con gran responsabilidad en cuanto al
registro de transacciones de datos se refiere ya que, en ella, podremos tomar decisiones de gran
importancia sobre el futuro de los alumnos que forman parte del plantel, teniendo como principal
condicion los datos contextualizados de cada uno de ellos, incentivando fuertemente el empleo
de un sistema de informacion personalizado y optimizado para garantizar que las transacciones a
registrar cumplan con el estandar de responsabilidad que una institucion de dichas caracteristicas
amerita. Sin embargo, este no sera el unico beneficio que un sistema de informacion
personalizado traerd consigo a la institucién, sino que también garantizard, la facilidad y
accesibilidad a los datos registrados con interfaces Responsive para el area institucional
encargada del manejo del sistema.

(Como manejar los datos de las instituciones del area del Baseball? ;Cuales son los

principales criterios en el proceso de evaluacion de los datos? ;Qué problematica existe al



momento de manejar la informacion de los sistemas para dichas instituciones? Son solo una de
las preguntas que incentivaron a la realizacion del trabajo, asi como el interés académico de
poder realizar un sistema capaz de satisfacer todas las necesidades que una organizacion con las
caracteristicas expuestas amerite.

Para la elaboracion del proyecto se emple6 como metodologia de trabajo, la metodologia
agil de desarrollo de software, eXtreme Programming (XP), la cual consta de cuatro procesos
basicos en su haber, la planificacion, el disefio, codificacion y sus respectivas pruebas. También,
para el apoyo de la metodologia anterior con el lenguaje de modelado UML para el desarrollo de
la aplicacion presentada.

El trabajo presentado esta estructurado por cinco capitulos:

Capitulo I “El problema”, en ¢l se destacard el problema y sus Generalidades,
desarrollando el planteamiento del mismo, los objetivos a conseguir, la justificacion y el alcance
de la investigacion realizada.

Capitulo II “Marco tedrico”, en donde se presentardn los fundamentos y bases del
proyecto, asi como también a los antecedentes que enmarca la investigacion junto a las
definiciones de términos.

Capitulo III “Marco metodolégico”, comprende la organizacion y exposicion del
método utilizado, dando a entender todos los procedimientos y limitaciones llevadas a cabo en
cada uno de los pasos.

Capitulo IV “Resultados”, aqui se describieron los resultados obtenidos durante la
investigacion y desarrollo de la aplicacién web, aplicando las fases metodoldgicas expuestas en
el Capitulo III, haciendo uso de la programacion XP.

Capitulo V “Conclusiones y Recomendaciones”, en este capitulo se describieron las
conclusiones obtenidas durante todo el proceso de desarrollo e investigacion del sistema, asi
como las recomendaciones correspondientes.

Por ultimo, se incluyeron las referencias bibliograficas de la investigacion y los apéndices

de la misma



CAPITULO 1
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

La gestion y el manejo de informacion es una funcion de gran importancia en los planes
operacionales de cualquier tipo de organizacion a nivel mundial, la enorme posibilidad que
brinda hoy la tecnologia, permite un amplio abanico de potenciales posibilidades para el accionar
con una fuente de datos recopilados. Por lo tanto, se podria afirmar que hoy en dia el poseer un
sistema de informacion confiable, flexible y de facil uso, pasdé de ser un privilegio, a una
necesidad que toda organizacion que planee su crecimiento a lo largo del tiempo, amerita. En
otras palabras, se podria decir que un sistema de informacion es hoy, para una organizacion en
crecimiento, una necesidad imperativa.

El béisbol se ha convertido en un deporte muy consumido y demandado en la época que
se vive, especialmente en Venezuela, siendo inclusive considerado como el deporte mas popular
en el territorio nacional, todo esto, debido al alto rendimiento de los beisbolistas venezolanos que
se desarrollan tanto fuera como dentro de la Nacion. Surgiendo con esta demanda una alta
necesidad de prospectos que cumplan con los estandares de calidad requeridos por las entidades
que asi lo necesiten.

El crecimiento de los deportistas viene de la mano con el surgimiento de academias
deportivas, las cuales seran las encargadas de la formacion del beisbolista como atleta de alto
rendimiento, quienes cumplen el objetivo de potenciar a los prospectos a su maximo nivel,
facilitando asi su desarrollo en el ambito del deporte. Muy relacionado con lo antes propuesto,
estas academias al mantener peloteros en sus filas, intentan lograr el cierre de firmas con alguna
organizacion extranjera, que se hard cargo del mismo, después de cumplir una cierta edad;
manteniendo ahora ellos la responsabilidad de mejorar las habilidades de cada atleta.

Segtn Jesse Sanchez, periodista acreditado de la Major League Baseball, en un articulo
deportivo en la pagina oficial de esta liga, para la fecha del 11 de enero de 2022, relata que el
monto que poseen las organizaciones para gastar en un afo es de 5.7 millones de dolares

americanos aproximadamente, variando en los bonos de los prospectos dependiendo del



cumplimiento de ciertas estadisticas y atributos necesarios para poder optar por la firma,
teniendo éstos una primera estancia en Republica Dominicana, para luego escalar a las ligas
mayores en Estados Unidos.

Posiciondndose Venezuela como uno de los paises con mas distribucion de prospectos a
nivel latinoamericano, es correcto pensar en que en el territorio existe la necesidad de grandes
cantidades de academias encargadas del potenciamiento deportivo de los atletas. En Venezuela,
existe un sinfin de academias como las que se mencionaron anteriormente, sin embargo, para el
presente trabajo se tomaran en cuenta las que se encuentran en San Diego, Carabobo, siendo
actualmente uno de los territorios a nivel estatal con mas crecimiento en el area.

Uno de los detalles caracteristicos que poseen estas academias deportivas, es que
invierten una alta cantidad de dinero, que quiza no serd remunerada por la mayoria de los
peloteros, pues, no cumplen con los estandares minimos necesarios para ser tomados en
consideracion por las organizaciones de los equipos americanos, tanto por aptitudes fisicas como
habilidades dentro del terreno de juego.

Los equipos que hoy en dia hacen vida en la Major League Baseball tienen dentro de su
estructura como empresarial, pequeias organizaciones (Scouts) que se encargan directamente de
reclutar a peloteros que yacen tanto en Estados Unidos, repartiendo alrededor de 500 millones de
ddlares para la firma de 600 jugadores a través del conocido draft (evento donde los equipos de
la elite eligen a sus nuevos prospectos), mientras que en los demas paises como son Cuba,
Venezuela, México, Reptblica Dominicana, entre otros; reparten cerca de los 300 millones de
dolares a la misma o menor cantidad de jugadores.

Estas organizaciones son el pilar de la meritocracia en la élite del deporte y su funcion, en
palabras resumidas, es ser un filtro por el cual un atleta debe pasar si quiere formar parte de una
pequefia minoria en la que solo los mejores pueden participar. Es por ello que, dichas
instituciones tienen como objetivo principal satisfacer la necesidad de brindar talentos de alto
rendimiento a los equipos que conforman la Major League Baseball para que de esta forma siga
siendo considerada la élite del Baseball como deporte.

Para lograr esto, los atletas reclutados en dichas instituciones son minuciosamente
seleccionados, basandose en proyecciones rigurosas creadas a partir de las evaluaciones del
rendimiento dentro de un intervalo de tiempo, teniendo estindares minimos en multiples

atributos psicoldgicos y deportivos sobres los cuales recae la decision de su firma, en donde por



parte de los atletas deben ser cumplidas y hasta en algunos casos, superados para poder ser
tomados en cuenta para las posteriores selecciones de los mismos. Al momento de realizar las
firmas reparten esta gran suma de dinero como incentivo a sus nuevos jugadores y a sus
academias, que fueron las encargadas de sus gastos y de su preparacion hasta este momento.

Debido a todo lo anteriormente expuesto, las instituciones que se dedican a esta area
comienzan a darle un peso de gran importancia a la informacion y a la integridad de los datos,
volviéndose estos, fundamental a la hora de justificar sus inversiones econdmicas; por lo tanto,
es innegable suponer que la informacion se ha vuelto un punto de apoyo para los scouts al
momento de basar sus decisiones y de esta manera poder sumar la mayor cantidad de talentos
fiables a su conjunto de atletas firmados, trayendo como implicaciones directas que la pérdida de
tiempo y dinero disminuya.

En razon de lo sefialado en cuanto al funcionamiento de las organizaciones que se
responsabilizan de las firmas, es coherente pensar que las mismas inclinaran la balanza en
aquellos atletas los cuales tengan registros sistematizados de sus estadisticas para poder ser
estudiados, y es alli donde radica la enorme importancia que las academias del deporte deben dar
a las técnicas de recoleccion y almacenamiento de informacién para asi presentar una
disponibilidad, integridad y confiabilidad de la misma de la mejor manera posible.

Cabe resaltar que para este tipo de academias en donde la informacién de cada uno de los
integrantes de su plantel juega un papel casi protagdnico en su actividad econdmica, no posee
hoy en dia un estandar respecto al manejo, gestion y almacenamiento de los datos que dia a dia
son registrados, conllevando en consecuencias de diversas indoles que van desde, pérdidas
econdmicas que implican el incumplimiento del cronograma empresarial estimados y en el peor
de los casos, la bancarrota; asi como también, en pérdida de talentos, por no poder estimar de
manera precisa y consecuente que atletas poseen las capacidades necesarias para poder generar
ingresos econdmicos a la academia; ambas afectando de manera directa su actividad principal,
generando perturbaciones en los trabajos rutinarios y por ende, dificultando el desarrollo de los
diversos atletas en sus aspectos concretos, tanto deportivos como humanos.

Debido a esta inexistencia por parte de las instituciones en cuanto a sus infraestructuras
tecnologicas, otros procesos rutinarios degradan sus niveles de satisfaccion siendo causadas por
la pérdida de tiempo en las actividades de procesamiento manual de los datos; y a que la

evaluacion de la informacion requerida para adquirir un criterio responsable y objetivo pierde



calidad a falta de un estandar necesario en el area para poder realizarlo de una manera optima;
ambas consecuencias haciendo entrever una necesidad imperiosa de la implementacion de una
técnica aplicada que se encargue de optimizar dichas tareas, y consecuentemente traer beneficios
operacionales evidentes que se traducen en ganancias economicas para las academias de béisbol.

Se debera tener en cuenta que las academias de béisbol realizan grandes inversiones de
capital en el proceso de preparacion de sus atletas, en donde, solo unos pocos seran los
encargados de remunerar a la academia por su trabajo de acondicionamiento y capacitacion
fisica, por lo cual, la consistencia, integridad y precision de los datos registrados, pasa de ser una
caracteristica que posee el sistema regulador de la informacion, a ser una necesidad basica y
existencial para las instituciones del area debido a la dependencia tan elevada que estas poseen
con el proceso.

En muchas ocasiones, el no tener un sistema de informacion que posea las caracteristicas
anteriormente expuestas, crea vulnerabilidades en el control de las estadisticas de los atletas que
traerd como consecuencia la pérdida de indicativos de gran importancia a la toma de decisiones
del staff gerencial de la academia. De hecho, el llevar un control de la informacién sin un sistema
de informacion confiable y estandarizado, tiende a generar un enfoque empirico del staft
deportivo con los atletas en su tutoria, dificultando asi el desarrollo de nuevas habilidades, asi
como también en la potenciacion de las ya obtenidas en funcion de su edad.

Estas carencias y problematicas que surgen en dichas instituciones se traduce en la
pérdida de una suma importante de dinero que invierten en la preparacion de peloteros de alto
rendimiento, gracias al alto gasto de inversion de éstas en ellos, tales como hospedaje, comidas,
viajes, indumentaria deportiva, seguro médico, etc.; y, en los cuales no se regula de manera
precisa sus estadisticas y atributos individuales en cada una de las areas que representan este
deporte.

1.2 Formulacion del Problema

(Como se puede mejorar el sistema de gestion de datos de las aptitudes fisicas y

administrativas especificas de cada atleta de una manera mucho més organizada y sistematica en

la academia de Bob Abreu Baseball Academy?



1.3 Objetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo General
Desarrollar un sistema web con inteligencia artificial para gestion de datos en la
academia de Bob Abreu Baseball Academy bajo el marco de trabajo que dicta la metodologia
XP.
1.3.2 Objetivos Especificos
- Diagnosticar los criterios principales de la institucion de Bob Abreu Baseball Academy
para la evaluacion y gerencia de la informacion que se maneja.
- Determinar los requerimientos del sistema para la academia de Bob Abreu Baseball
Academy enfocada en el 4rea deportiva y administrativa.
- Disenar el sistema para la academia de Bob Abreu Baseball Academy con los requisitos
antes planteados, utilizando la metodologia XP (Extreme Programming).
- Desarrollar el sistema para la gestion de la informacion deportiva y administrativa de la
academia de Bob Abreu Baseball Academy.
- Evaluar el funcionamiento del sistema mediante los casos de prueba, para la solucion de
posibles errores.
1.4 Justificacion de la Investigacion
Ante una evidente necesidad de estandarizar el proceso de tratado de informacion para las
academias deportivas en el area del béisbol, se implement6 un sistema de informacion bajo las
directrices dictaminadas por la linea de investigacion Gestion de proyectos de tecnologias de
informacion y comunicacion a través del uso de la inteligencia artificial, que ofrecio a esta
academia una herramienta mas en su flujo de actividades diarias, con el fin de registrar datos,
modificar estadisticas y visualizar los estados de cada uno de los atletas que estan en sus filas, asi
como también, de realizar inferencias estadisticas con ayuda del Machine Learning que ayuden
apoyar decisiones gerenciales en cuanto al futuro de cada uno de los atletas se refiere, en
conjunto a lo anteriormente mencionado, el proyecto sirvido como ayuda también a la institucion
brinddndole un nuevo estdndar para la realizacion de dichas tareas.
Con respecto a los beneficios laborales propios para cada trabajador de la institucion, este
sistema le brindd versatilidad; permitiéo una gestion de los datos de cada uno de los atletas de
forma responsables, evitando la falta de consistencia, precision e integridad de los datos

almacenados que un sistema mecanico y no digitalizado nunca podria ofrecer; asi como también,



permitio estar al tanto del historial de cada uno de ellos, siendo capaz de obtener informacion
crucial para la toma de decisiones en el accionar de los atletas individualmente.

En definitiva un sistema de informacion debe ser capaz de brindarle a una institucion
mucho mas que solo un software de registro de transacciones; modo tal que el sistema de
informacion planteado pretende ser una estructura informatica capaz de soportar una
escalabilidad y flexibilidad que dota a los datos vitales de los atletas de la institucion ser
manipulados en cualquier tipo de aplicaciéon y/o proyecto desarrollado a futuro, dando también la
caracteristica de que dicha estructura independizara los lenguajes utilizados y no condicionaran a
futuros proyectos de la utilizacién de un solo lenguaje de programacion.

Resumiendo, el sistema de informacion otorga a las academias de béisbol un crecimiento
institucional exponencial al dotarlo de un nuevo estdndar para el registro de transacciones de
datos sobre datos académicos, administrativos, deportivos y de salud, que, mejora los procesos
relacionados a la academia, ofreciendo asi un manejo sistematico y organizado sobre el control
de informacion de sus prospectos, que es vital para su competitividad en el mercado de hoy en
dia.

1.5 Alcance y Limitaciones

El alcance del proyecto desarrollado es la implementacion completa de una arquitectura
encargada para la gestion de datos dirigido a las academias de béisbol en San Diego, Carabobo,
con el fin de dar un aporte a la estandarizacion del manejo de las complejas transacciones de
datos que el area administrativa y deportiva deben de manejar en las mismas, destacando los
registros de rendimiento deportivo actual y futuro de cada atleta gracias a un modelo predictivo
disefiado con Machine Learning, pudiendo ésta ser visualizada a través del uso de tablas y
graficos que ofrecerd una disposicion generalizada y simplificada, con la finalidad de brindar un
punto de apoyo extra en la toma de decisiones gerenciales; fundamentandose en la objetividad de
los datos, pudiendo manejar historiales accesibles de éstos para posteriores revisiones.

Ademés, para la ejecucion del sistema se utilizaron herramientas de sofiware licenciados
que permitieron dotar al sistema de eficiencia y eficacia. El desarrollo del proyecto contempld
todas y cada una de las fases de la metodologia XP; analisis, planificacion, disefio y construccion
del software, para lograr obtener una version final del sistema propuesto. El software utilizé el
entorno de ejecucion instruida NODE para el lenguaje JavaScript, bajo el Framework de

desarrollo licenciado EXPRESS para la elaboracion de la estructura de Back-End, API-REST;



pudiendo de esta forma, poder procesar 1000 solicitudes HTTP por segundo, siempre que el
computador asignado, tenga la capacidad de procesamiento adecuada. Donde como gestor de
base de datos se implement6, MySQOL 8.0.31; restringiendo, por la naturaleza de esta herramienta,
la capacidad maxima de almacenamiento a un total de 16 TB de espacio de almacenamiento.
Ademas, para la interfaz de usuario principal de la aplicacion se usaron los lenguajes de
desarrollo, HTML, CSS y JavaScript, en conjunto del Framework de codigo abierto ELECTRON,
y un software encargado del control de versiones de nuestro sistema, Git, que permite el trabajo
compartido de manera remota.

Cabe destacar que dicha estructura brinda una facil escalabilidad de aplicaciones futuras
que se deseen realizar con el manejo de los datos de la academia y asi brindar la capacidad a ésta
de la reutilizacion de datos e informacion relevante que maneje la misma en la cotidianidad de
las actividades, dando con esto ultimo gran relevancia al impacto tecnoldgico que el proyecto
otorga en cuanto a infraestructura informatica se refiere, abriendo un abanico de posibilidades

para el uso de la informacion en proyectos con la implementacion de nuevas tecnologias.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la Investigacion.

Segn Arias, F. (2012) afirma que “Los antecedentes reflejan los avances y el estado
actual del conocimiento en un area determinada y sirven de modelo o ejemplo para futuras
investigaciones”.

Burdiles, C. (2022). Universidad de Concepcion, Facultad de Ingenieria. Concepcion,
Chile. “Modelo de machine learning para evaluacion de rendimiento de jugadores de futbol”.
para optar al titulo profesional de Ingeniero Civil Industrial. La evaluacion del desempefio de
forma objetiva no es una tarea fécil, puesto que generalmente es realizada por personas, que
tienen sus propios juicios personales. Es por ello que el presente trabajo consta de proponer un
modelo para evaluar el rendimiento de futbolistas en base a variables observables. La nota se
calcula a partir de un modelo de regresion lineal donde los predictores varian de acuerdo a la
posicion del campo de juego donde se desempefia el jugador. Esta es una investigacion de tipo
factible, en vista que la elaboracidon y desarrollo de la misma es un modelo operativo viable que
permite solucionar la problematica, requerimiento o necesidad de una organizacion.

Del mismo modo, su disefio es de tipo no experimental, pues, se recogeran los datos sin
manipularlos deliberadamente y solamente se observan los fendmenos tal como se dan en su
contexto natural, tomando a una poblacion correspondiente a todos los jugadores de futbol en
Chile, pero siendo aplicado solamente a la muestra de los jugadores que pertenecen a los equipos
que forman parte de la primera division del fatbol chileno. Recopilando la informacion de
diversas empresas proveedoras de datos asociados al deporte, como son OptaSport, Wyscout, Be
Soccer y 365 Scores. Como resultado se obtiene que existen variables relevantes para evaluar
independiente de la posicion del campo de juego, mientras que existen otras que son relevantes
para una posicion en especifico.

Esta investigacion se asemeja a la presente en vista de que permite explicar como los
modelos de machine learning basados en datos estadisticos pueden hacer una proyeccion de
resultados de rendimiento bastante acertados a los observados en el siguiente periodo deportivo
regular, donde, a pesar de ser disciplinas deportivas distintas, con variables de medicion

opuestas, explica las bases fundamentales de estos modelos de aprendizaje automatico,



planteando los cimientos del conocimiento a aplicar en la investigacion en curso.

Del mismo modo, Garcia Morejon, R., Cordero Valdés, V (2020). Direccion Provincial
de Deportes (Inder). Pinar del Rio, Cuba. “Instrumento para el control y evaluacion del
accionar técnico-tactico de los lanzadores de béisbol” El control y evaluacion del accionar
técnico-tactico en el entrenamiento, en situaciones de juego, es un aspecto que se dificulta por la
no definiciéon de indicadores a tener en cuenta en el béisbol, especificamente en el area de
lanzadores.

El objetivo del presente articulo se centré en proponer un instrumento para el control y
evaluacion del accionar técnico-tactico de los lanzadores de béisbol, categoria 15-16 afios, en
situaciones de juego, durante la unidad de entrenamiento, asi como en la competicion deportiva.
Para ello, se trabajo con una muestra primaria de 15 lanzadores de la categoria 15-16 afios de la
Escuela de Iniciacion Deportiva "Ormani Arenado Llonch", de Pinar del Rio y nueve
entrenadores como muestra secundaria.

Se emplearon métodos, técnicas y estrategias de la investigacion cientifica como el
analisis de documentos, la observacion, la entrevista estandarizada e individual. Fueron
constatadas carencias en el tratamiento del control y evaluacion de la preparacion técnico-tactica
en cuanto al accionar técnico-tactico del lanzador de béisbol en situaciones de juego, a partir de
la creacion de un instrumento que le aportd informacion al entrenador sobre el estado del
accionar técnico-tactico del lanzador, al propiciar el tratamiento de debilidades que presentaron
los atletas de esta area de juego.

El proyecto antes mencionado, desarrollaba un instrumento de control sobre las
evaluaciones tanto técnicas como tacticas que aplicaron especificamente a sus respectivos
lanzadores de béisbol, que gracias a sus estudios realizados, pudieron determinar a través de
técnicas y métodos, un instrumento que permitio poder visualizar de una forma mas efectiva el
manejo de fortalezas y debilidades, tal como se desea plantear en el presente proyecto de
investigacion, evitando asi pruebas y valores improvisados, para llevar un control mas
sistematico y estudiado.

En este orden de ideas, Saduy, A., Carmono, N. (2019). Universidad Central de
Venezuela, Facultad de Humanidades y Educacion. Caracas, Venezuela. “Sitio web informativo
sobre el béisbol menor dirigido a toda la comunidad beisbolera del Distrito Capital”. Para

optar al titulo de Licenciado en Comunicacién Social. El presente trabajo tiene como finalidad el
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disefio y desarrollo de LimenorCaracas, un portal web informativo sobre Béisbol menor, para
toda la comunidad Beisbolera. Este objetivo surge debido a que en Venezuela no existen sitios
web que ofrezcan informacidn sobre esta tematica para jovenes y padres del béisbol. Ademas, al
ofrecer mas informacién sobre Limenor Caracas, los nifios, nifias y adolescentes contaran con
mas herramientas para ejercer un rol mas activo para Limenor, lo cual generaria un impacto
social importante. Este trabajo se enmarca en la categoria de proyecto factible, pues ofrece una
solucidn practica al problema que es la desinformacion para jovenes, padres y representantes del
béisbol en cuanto al area de la LimenorCaracas.

La tesis anteriormente citada brindd al presente proyecto una estructura inicial para
conocer la importancia del baseball en la sociedad venezolana y el como influye dicho deporte
en la vida infante de los atletas, ademads, permite la visualizacion de los datos estadisticos mas
relevantes a desarrollar para los mismos; plantea una estructura bésica de una aplicacion web con
tematica de baseball y como pueden disponerse los datos al usuario de dicha aplicacion.

También, Tochon, A (2019). Universidad Catdlica Andrés Bello. “Desarrollo de un
sistema en la plataforma web y movil para la gestion de inventarios de la clinica Corporacion
Plan Salud, C.A”. para optar al titulo de Ingeniero en Informatica. El presente trabajo estaba
basado en el desarrollo de un sistema Web y Movil que permite la gestion de inventarios por
departamentos en las clinicas asociadas de la empresa Corporacion Plan Salud, C. A., cuya
finalidad fue mejorar los procesos internos de gestion de inventarios de los departamentos de
quir6fano y enfermeria.

Este trabajo fue realizado dentro de las instalaciones de la clinica Corporacion Plan
Salud, C.A., utilizando como metodologia de investigacion de campo no experimental contando
con la entrevista estructurada abierta como técnica de recoleccion de datos asi como la revision
documental para obtener los requerimientos necesarios; por otra parte, para el desarrollo de
software se optd por utilizar la metodologia incremental ya que al ser un sistema para dos
plataformas distintas se decidi6 dividir las entregas por iteracion un producto adelantado y
posteriormente completo.

Este trabajo brindd contenido e informacion sobre como es la particion por etapas de un
proyecto de gran magnitud y escalabilidad, tomando en cuenta el desarrollo de un sistema de

informacion tanto movil como de plataforma web, seglin lo que la metodologia XP establece en
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sus estandares y gestion de tareas al momento de trabajar bajo ésta, siendo ésta la base
metodoldgica usada en el presente proyecto investigativo.

Por ultimo, Acevedo, D (2019). Universidad Politécnica del Estado de California.
Departamento de Ciencias de la Computacion. California, Estados Unidos. “Simulation-Based
Projections for Baseball Statistics”. Para optar por la Licenciatura en Ciencias de la
Computacion. El béisbol es un deporte impredecible. La introduccion del anélisis de datos y el
machine learning en el mercado establecid una apertura para las aplicaciones de software
aplicadas dentro de las evaluaciones del deporte.

Cada organizacion de la Major League Baseball ha desarrollado su propio método de
realizar métricas probabilisticas de los resultados de los jugadores y con ellas hacer predicciones
sobre lo que deben esperar cada atleta en futuras temporadas. Si bien la mayoria de los modelos
de la industria utilizan su propio analisis estadistico para realizar predicciones, esta tesis
introduce un nuevo modelo que utiliza simulaciones ademas del anélisis estadistico para hacer
predicciones. Los resultados de esta tesis muestran que este modelo es comparable a algunos de
los mejores sistemas de proyeccion disponibles.

Dicha tesis forjo el punto de entrada del presente proyecto a la realizacion de modelos
predictivos en el mundo del deporte afin, al tratarse ademas del mismo campo de estudio, dio un
predmbulo sobre cuales son las métricas mas relevantes al momento de hacer evaluaciones
probabilisticas, ademas de establecer un primer contacto con los métodos y funciones
matematicas que permitirdn automatizar los procesos de aprendizaje del modelo predictivo.

2.2 Teorias Centrales de la Investigacion

Las teorias centrales de la investigacion se fundamenta en la estructura computacional del
Sistema de Informacion como Motor de Decisiones y Eficiencia Organizacional. En el vasto
mundo de la investigacion, una de las teorias centrales que merece nuestra atencion es la que se
relaciona con los sistemas de informacion. Estos sistemas, como bien sefialan Laudon y Laudon
(2012), son un conjunto de componentes interrelacionados que desempefian un papel crucial en
la recoleccidon, procesamiento, almacenamiento y distribucion de informacion dentro de una
organizacion. Pero, ;qué implica realmente esta teoria y como afecta a la toma de decisiones y la
eficiencia organizacional? Un sistema de informacion no es simplemente un conjunto de

herramientas aisladas. Mds bien, es una sinfonia de componentes que trabajan juntos
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armoniosamente. Desde las bases de datos hasta las redes, pasando por los dispositivos de
entrada y salida, cada pieza estd conectada y sincronizada para lograr un objetivo comun.

Este sistema tiene un proposito fundamental: apoyar la toma de decisiones. La
informacion es el combustible que alimenta estas decisiones. Ya sea un gerente que debe elegir
una estrategia de marketing o un director financiero que debe evaluar las inversiones, la
informacion precisa y actualizada es esencial. Sin ella, las decisiones serian como un barco a la
deriva en un mar de incertidumbre. Pero no se trata sdlo de decisiones. Los sistemas de
informacion también desempefian un papel vital en el control y la eficiencia organizacional.
Imagina una empresa como un reloj complejo: cada engranaje debe girar en perfecta armonia
para que todo funcione sin problemas. Estos sistemas optimizan los procesos internos, reducen la
duplicacién de esfuerzos y mejoran la productividad. Desde la automatizacion de tareas hasta la
gestion de inventario, mantienen la maquinaria organizacional en movimiento.

LY qué hay de las necesidades satisfechas? Cada dato recopilado y cada transaccion
procesada tienen un propdsito. Los sistemas de informacion satisfacen las necesidades de la
organizacion al proporcionar informacion relevante para resolver problemas y tomar decisiones
informadas. Sin ellos, estariamos a ciegas en un mundo empresarial cada vez mas complejo.

En resumen, la teoria del sistema de informacion no solo es un concepto técnico, sino
también un motor vital para la toma de decisiones y la eficiencia en las organizaciones. Como
investigadores, debemos explorar mas alld de las palabras y comprender como estos sistemas dan
vida a las empresas modernas y le agregan competitividad para subsistir en la competencia del
mercado.

2.3 Bases Teoricas
2.3.1 Sistema de Informacion

Laudon, K. y Laudon, J. (2012), “Podemos plantear la definicion técnica de un sistema de
informacion como un conjunto de componentes interrelacionados que recolectan (o recuperan),
procesan, almacenan y distribuyen informacidn para apoyar los procesos de toma de decisiones y
de control en una organizacion” (p.47).

Es una agrupaciéon ordenada de personas, actividades, datos, redes y tecnologias
integradas entre si, con el principal proposito de mejorar las operaciones bésicas de recopilacion,
manipulacion, visualizacion y eliminacion de transacciones dentro de una organizacion; asi como

también de satisfacer las necesidades que la informacion obtenida amerita para brindarle a la
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organizaciéon una buena toma de decisiones y orientarlos para la correcta resolucion de
problemas.
2.3.2 Caracteristicas de los Sistemas de Informacion
e Los sistemas de informacion moldean estructuras empresariales que previamente han sido
definidas, por lo tanto, el sistema debe compartir la estructura, logrando una verdadera
integracion a la institucion.
e Lograr un ahorro significativo en cuanto a la mano de obra.
e Sirven como un generador de conocimiento orientador en el cual, las decisiones
directivas que tome una institucion, pueden apoyarse.
e Permite el registro de datos que cumpla con un minimo de relevancia para el area que se
estudia.
e Generacion de grandes volimenes de informacion.
e Facil manejo para los usuarios.
e Tener consistencia que perdura en una linea de tiempo, permitiendo su correcto
almacenamiento.
2.3.3 Clasificacion de los Sistemas de Informacion

Los sistemas de informacion pueden clasificarse en:

Sistema de procesamiento de transacciones (también denominados “TPS”, por sus siglas
en inglés Transaction Processing Systems).

Laudon, K. y Laudon, J. (2012). “Un sistema de procesamiento de transacciones es un
sistema computarizado que efectua y registra las transacciones diarias de rutina necesarias para
realizar negocios, como introducir pedidos de ventas, reservaciones de hoteles, nomina, registro
de empleados y envios” (p.77).

Son aquellos que sirven de apoyo a las operaciones cotidianas de las instituciones. Estos
sistemas bdsicos son de gran relevancia dentro de una empresa ya que son los encargados de
realizar el registro de las transacciones de datos que se llevan a cabo en las rutinas diarias.

2.3.4 Sistemas de Informacion Gerencial y Administrativo
Segun Laudon, K. y Laudon, J. (2012).

Los MIS dan servicio a los gerentes que se interesan principalmente en los resultados
semanales, mensuales y anuales. Por lo general estos sistemas responden a las
preguntas de rutina que se especifican por adelantado y tienen un procedimiento
predefinido para contestarlas. (p.79).
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Estos sistemas de informacion proporcionan informacion sistematizada y rutinaria de una
institucion, para asi constatar y notificar el cumplimiento o no de los objetivos operativos y
economicos-financieros. Anteriormente, esta informacion era suministrada mediante informes
ejecutivos, notificados manualmente por los encargados, pero actualmente, un sistema de
informacion de este tipo permite su consulta directamente si dicha informacién se encuentra

convenientemente almacenada.

2.3.5 Sistemas de apoyo a la toma de decisiones
Segun Laudon, K. y Laudon, J. (2012).

Los sistemas de soporte de decisiones (DSS) brindan apoyo a la toma de decisiones
que no es rutinaria. Se enfocan en problemas que son Uinicos y cambian con rapidez,
para los cuales el proceso para llegar a una solucion tal vez no esté por completo
predefinido de antemano. (p.80).

Son una directa continuacion de los sistemas de informacion gerencial y administrativos,
permitiendo asi, realizar informes automatizados del cumplimiento de los diversos objetivos de
una empresa, afladiendo en estos una tarea de analisis de datos complementado la confeccion de
informes e, incluso, anadiendo proyecciones y simulaciones de futuros objetivos empresariales.

Sistemas de informacién ejecutiva o de direccion (también llamados “EIS”, por las siglas
del término anglosajon Executive Information Systems).

Segun, Laudon, K. y Laudon, J.(2012), expresan que:

Los sistemas de apoyo a ejecutivos (EIS) ayudan a la gerencia de nivel superior a
tomar estas resoluciones. Se encargan de las decisiones no rutinarias que requieren
de juicio, evaluacion y perspectiva, debido a que no hay un procedimiento acordado
de antemano para llegar a una solucion. (p.82).

Siendo estos un paso mas de evolucion en los sistemas de apoyo a la toma de decisiones,

cumpliendo elementalmente una funcionalidad similar. Estos relacionan en una misma base de
datos toda la informacion significativa de una empresa, pudiendo ser datos internos del proceso
operacional de una empresa, asi como también datos externos que tienden a representar los
entornos en los que se desenvuelve la institucion; esta cualidad que brindan los sistemas EIS
permiten el estudio del contraste existente entre los informes administrativos de una empresa,
pudiendo estos tener un plus de estudio influyendo directamente en la informacién obtenida del
procesamiento de datos.

2.2.6 Ciclo de vida de un sistema de informacion

Segun Laudon, K. y Laudon, J. (2012):
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El ciclo de vida de sistemas es el método mas antiguo para crear sistemas de
informacion. La metodologia del ciclo de vida es un enfoque basado en fases para la
creacion de un sistema, en la cual el desarrollo de sistemas se divide en etapas
formales. (p.538).

El ciclo de vida o de proceso de un sistema hace referencia al proceso en el cual este

particiona las actividades de planificacion, creacion, pruebas y despliegue en una arquitectura

informatica de este tipo. A través de esta cualidad de los sistemas de informacion, permiten un

mayor control en cuanto al presupuesto estimado del software y de los plazos de realizacion.

Se puede describir en cuatro fases basicas:

Planificacion: Siendo esta fase vista como el nacimiento, es la fase primaria de todo
sistema de informacién y comienza al momento de reconocer la necesidad o
requerimiento que posee la institucidon a la cual se destina el sistema de informacion. En
esta fase determinamos todos los requerimientos minimos para una eventual
implementacion.

Analisis de requerimientos: Al momento de poseer todos los requerimientos necesarios
para la implementacion del sistema, se inicia una etapa primaria del desarrollo en donde,
se extraera un andlisis completo de los requerimientos funcionales que la institucion
necesita del sistema a realizar. En esta fase se realiza una evaluacion de factibilidad del
sistema en aspectos financieros, tecnoldgicos y organizacionales.

Disefio: En esta fase, se conocen todos los requerimientos basicos y funcionales que debe
poseer el sistema de informaciéon para cumplir con las expectativas de la institucion. Se
comienza el proceso de ilustracion basica del sistema, asi como también de prototipos
iniciales del sistema.

Implementacion: Se determinan las tareas necesarias para constituir enteramente el
sistema de informacion a la institucion destinada, en esta fase se lleva a cabo la
planificacion determinada, se crean las aplicaciones que constituyen el sistema,
posteriormente se capacitan los usuarios encargados.

Mantenimiento: Luego de realizar la implementacion comienza a realizarse un
seguimiento puntual del sistema para asegurar un correcto funcionamiento al que se
determind.
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2.3.7 Arquitectura Cliente-Servidor

Laudon, K. y Laudon, J. (2012), “consiste en una computadora cliente conectada en red a
una servidor, en donde el procesamiento se divide entre los dos tipos de maquinas. A esto se le
conoce como arquitectura cliente/servidor de dos niveles”. (p.201).

Cliente-Servidor representa consigo uno de los estilos arquitectonicos informaticos con
mayor propagacion y empleo en la actualidad, la cual consta existencialmente por dos
componentes principales, el proveedor y el consumidor. Su comunicacién se basa en la
transferencia de peticiones bidireccionalmente en donde, el servidor reaccionara a cada una de
las peticiones que el cliente necesite con su correspondiente respuesta.

En este modelo informético, el proceso estad repartido entre las dos entidades principales
permitiendo una clarificacion en el proceso del disefio del software que asume esta arquitectura,
donde, al realizar dicha separacion de entidades en forma logica se centralizan diversos recursos
que facilitan la ejecucion de tareas.

Esta arquitectura permite:

La centralizacion de actividades en las dos entidades donde, el servidor se encargara de
realizar validaciones, procesar solicitudes; mientras que el cliente permitira la visualizacion de
informacion, ingreso de datos y realizacion de solicitudes al servidor. Esta division de tareas
aumenta la eficiencia y en términos de desarrollo de software, una marcada diferencia en el que
har4 el codigo de cada entidad de la arquitectura.

e Facil escalabilidad, pudiendo aumentar la capacidad de clientes y servidores, segln sea la
necesidad.

e Al estar un software dispuesto en esta arquitectura, distribuye las funciones y
responsabilidades de manera aislada en cada dispositivo que conforma el sistema, por lo
cual, permite aislar cualquier tipo de mantenimiento logrando asi, ininterrumpir el
sistema por labores de esta indole.

2.3.8 Inteligencia Artificial

Rouhiainen, L. (2018), “la TA es la capacidad de las maquinas para usar algoritmos,
aprender de los datos y utilizar lo aprendido en la toma de decisiones tal y como lo haria un ser
humano”.(p.6).

La inteligencia artificial (IA) es un campo de la informatica relativamente reciente el

cual, cubre en su area de estudio el buscar recrear sistemas capaces de imitar la inteligencia
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humana mediante el uso de algoritmos complejos autoextensibles para realizar tareas de diversas
indoles, y aprendiendo en el tiempo de ejecucion de las decisiones tomadas para posteriores usos.
2.3.9 Aprendizaje Automatico

Segtn Rouhiainen, L. (2018):

El aprendizaje automatico (en inglés, machine learning) es uno de los enfoques
principales de la inteligencia artificial. En pocas palabras, se trata de un aspecto de la
informatica en el que los ordenadores o las maquinas tienen la capacidad de aprender
sin estar programados para ello. Un resultado tipico serian las sugerencias o
predicciones en una situacion particular. (p.19)

Concluyendo asi que el Aprendizaje automéatico (ML) es uno de los enfoques elementales
de la inteligencia artificial, basa su funcionamiento a la recopilacion de datos para su posterior
estudio sistematizado con ayuda de modelos matematicos que les proporcionan un contexto
complejo para de esta forma poder inferir y generalizar salidas a nuevos datos ingresados sin
intervenciones externas y asi “aprender” en tiempo de ejecucion de manera automatizada.

2.3.10 Extreme Programming (XP)
Segtn Kent, B. (1999):

La Extreme Programming es una metodologia de desarrollo de software que se
enfoca en entregar software de alta calidad a través de colaboracion frecuente,
retroalimentacion continua y un enfoque iterativo. Enfatiza la importancia de la
comunicacion, la simplicidad y la adaptabilidad para responder de manera efectiva a
los requisitos cambiantes de los clientes. Su énfasis en las pruebas y la integracion
continua, Extreme Programming apunta a minimizar los riesgos y entregar software
valioso de manera oportuna. (p.32)

Definiendo a esta metodologia &gil, como un marco de trabajo basado en la
retroalimentacion activa entre el desarrollador y el cliente que permite dotar el proyecto de
adaptabilidad ante inconvenientes que surjan en el tiempo de ejecucion ante los inevitables
cambios, haciendo énfasis también en las pruebas del sistema para minimizar riesgos y poder
brindar al cliente de un software valioso en el tiempo estimado.

2.3.11 Aplicacion web
Segun Lujan, S. (2002):
Una aplicaciéon web (web-based application) es un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizador)
como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican

(HTTP) estan estandarizados y no han de ser creados por el programador de
aplicaciones. (p.48)
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Una aplicacion web es un software de aplicacion que funciona en el mundo de la web en
donde los usuarios podran acceder realizando peticiones a un servidor web mediante el internet o
intranet en conjunto de un navegador encargado de ejecutar dicha aplicacion.

En otras palabras, se podria denominar como un software codificado en lenguajes
interpretados por un navegador web, el cual, permite el procesamiento de archivos y de datos los
cuales pueden ademds tener funciones complejas que ayudan al cumplimiento de una
determinada tarea.

Entre las ventajas mas destacadas de las aplicaciones web se encuentran:

e No requieren una instalacion, utiliza tecnologia web capaz de compilarse con la
herramienta de un simple navegador web, aprovechando asi, todas las caracteristicas que
el internet posee.

e Son faciles de implementar

e Alta disponibilidad de uso, pudiendo realizar en cualquier parte del mundo en donde se
posea acceso a internet.

2.3.12 Base de datos

Segiin Marquez, M. (2020)
Una base de datos es un conjunto de datos almacenados en memoria externa que
estan organizados mediante una estructura de datos. Cada base de datos ha sido
disefiada para satisfacer los requisitos de informacién de una empresa u otro tipo de
organizacion, como por ejemplo, una universidad o un hospital. Antes de existir las
bases de datos se trabajaba con sistemas de ficheros. Los sistemas de ficheros

surgieron al informatizar el manejo de los archivadores manuales para proporcionar
un acceso mas eficiente a los datos almacenados en los mismos. (p.2)

En términos generales, una base de datos es un conjunto de datos estructurados que
pertenecen a un mismo contexto y, en cuanto a su funcion, se utiliza para administrar de forma
electronica grandes cantidades de informacion. En este sentido; una biblioteca puede
considerarse una base de datos compuesta en su mayoria por documentos y textos impresos en
papel e indexados para su consulta.

Actualmente, y debido al desarrollo tecnologico de campos como la informatica y la
electronica, la mayoria de las bases de datos estan en formato digital, siendo este un componente
electronico; por tanto, se ha desarrollado y se ofrece un amplio rango de soluciones al problema
del almacenamiento de datos.Hay programas denominados sistemas gestores de bases de datos,

que permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos de forma rapida y estructurada.
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Un ejemplo de base de datos empleada para la programacion seria SQL que es un
lenguaje de programacién que permite manejar bases de datos. SQL o Structured Query
Language, es un lenguaje de programacioén que permite manipular los datos y los sistemas de
bases de datos relacionales. Este lenguaje se utiliza principalmente para comunicarse con las
bases de datos con el fin de gestionar los datos que contienen.

En particular, permite almacenar, manipular y encontrar estos datos. También es posible
realizar consultas, actualizar datos, reorganizarlos o incluso crear y modificar el esquema y la
estructura de un sistema de base de datos y controlar el acceso a sus datos.

Algunas caracteristicas y usos de una base de datos serian que: Normalmente, se
componen por varias tablas denominadas “relaciones”, dichas tablas estdn formadas por campos
(las columnas) y por registros (las filas). Cada tabla debe ser inica con su nombre propio y
registro.

2.3.13 Api-Rest

Segun Ble, C. (2016).

“Una API REST es una forma de disefar e implementar servicios web que se
basan en los principios de la arquitectura REST, que promueve la simplicidad, la
escalabilidad y la interoperabilidad. Una API REST expone recursos que pueden ser

accedidos y manipulados mediante métodos HTTP estandar, y utiliza formatos de
datos comunes como JSON o XML para representar el estado de esos recursos.”

(p.103)

Es una aplicacion web implementada en una arquitectura Cliente-Servidor, la cual,
tomara el rol de servidor. En dicha aplicacion, se pre definird una serie de peticiones que el
cliente podra realizar, definiendo a su vez, una respuesta para cada una de las peticiones
anteriormente mencionadas en forma de métodos, que podran permitir la interacciéon con otros
componentes que conforman el servidor, séase, base de datos, médulos de data analisis, etc.

Este tipo de aplicacion permite su “consumo” por parte de cualquier tipo de cliente que
cuente con el protocolo HTTP, pudiendo realizar cualquier tipo de peticion que se encuentre
predefinida en la estructura Api-Rest.

Al ser el Api-Rest una aplicacion web del lado del servidor, permitird la disyuncion
completa de las dos entidades, permitiendo asi, una mayor capacidad de explotacion en cuanto al

rendimiento individual de los componentes de un sistema que adquiera una arquitectura
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cliente-servidor y a su vez, mejorando la capacidad de interaccion entre las entidades cliente y
servidor.
2.3.14 Framework

Segun Gutierrez, J. (2020)

El concepto framework se emplea en muchos dmbitos del desarrollo de sistemas
software, no solo en el ambito de aplicaciones Web. Podemos encontrar frameworks
para el desarrollo de aplicaciones médicas, de vision por computador, para el
desarrollo de juegos, y para cualquier &mbito que pueda ocurrirsele. En general, con
el término framework, nos estamos refiriendo a una estructura software compuesta
de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una
aplicacion. (p.1)

En la programacion, el realizar una tarea determinada posee multiples caminos por los
cuales los programadores pueden inclinarse para su eventual realizacion, sin embargo, cada uno
de esos caminos poseen diversos tipos de andlisis asintdticos diferenciando cada uno con un
tiempo de ejecucion que puede traducirse en una mejor o peor eficiencia. Un framework trae la
solucion para este tipo de problemas, dando un estandar de oro para una tarea en especifico.

En otras palabras, podemos definir framework como, un marco de desarrollo de codigo,
implementado por empresas de software libre que permiten estandarizar la elaboracion de tareas
complejas de codificacion, permitiendo conseguir mas herramientas, una mejor eficiencia y por
lo tanto, una simplificacion significativa en la tarea de programacion de un sistema determinado.
2.3.15 Electron JS

Es un framework para el desarrollo de aplicaciones de escritorio haciendo uso de la
tecnologia web mas conocida, afiadiendo los entornos de desarrollo Chromium y Node JS dentro
del mismo, permitiendo asi, el uso remoto y desarraigado de la tecnologia web de los
navegadores.

Actualmente, Electron se ha convertido en un exponente en el desarrollo de aplicaciones
de escritorio, ya que permite la explotacion de todas las caracteristicas de las aplicaciones web de
manera nativa en una estacion de trabajo.

2.3.16 Express JS

El entorno de desarrollo express, es un framework de backEnd (servidor) implementado
en Node JS, minimalista y eficiente, proporciondndoles herramientas de amplio uso para
desarrollar aplicaciones REST. En la actualidad constituye uno de los ecosistemas de JavaScript

con mas uso y trayectoria y se ha convertido en el framework por defecto para la generacion de
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aplicacion del lado del servidor. Proporciona herramientas para el manejo de peticiones y

respuestas, asi como también el procesamiento de métodos H7TP, facilitando el uso del modulo

de mismo nombre creado para Node JS por default.

2.3.17 HTTP

Segn Guijarro, A. (2012)
El Protocolo de Transferencia de HiperTexto (Hypertext Transfer Protocol) es un
sencillo protocolo cliente-servidor que articula los intercambios de informacién entre
los clientes Web y los servidores HTTP. La especificacion completa del protocolo
HTTP 1/0 estd recogida en el RFC 1945. Fue propuesto por Tim Berners-Lee,

atendiendo a las necesidades de un sistema global de distribucién de informacion
como el World Wide Web. (p.18)

HTTP por sus siglas en inglés de HyperText Transfer Protocol (Protocolo de transferencia
de hipertexto) funciona como un método para transferir las paginas Web a un computador; es un
intercambio de datos en la W.W.W. (world wide web) y es el protocolo mas comun utilizado para
este fin.

Se sabe que, todas las paginas web estan esquematizadas por el lenguaje HTML
(HyperText markup language), por lo cual, HTTP es el encargado de transferir una pagina web
mediante las peticiones que realicen diferentes dispositivos (Clientes) a sus respectivos
servidores. Sin embargo, el protocolo HTTP es capaz de ir mas alla, pudiendo transferir y recibir
mediante dicho protocolo informacién en formato XML invisible para el usuario del lado del
cliente, en donde afiade la posibilidad de agregar interactividad a una pagina web, pasando de ser
simples documentos de hipertexto a lograr constituir aplicaciones web complejas que permiten el
procesamiento de datos.

2.3.18 Node JS

Es un entorno de ejecucion controlado para JavaScript orientado a eventos asincronos,
capaz de desarrollar aplicaciones web escalables, pudiendo adoptar una arquitectura
cliente-servidor. Es un framework que potencia el funcionamiento de JavaScript haciéndolo salir
del encasillamiento de ser un lenguaje web, permitiéndole ir mas alla, pudiendo ejecutarse fuera
del entorno web.

2.4 Bases legales
Las bases legales de esta tesis se encuentran representadas, en la Constitucion de la

Republica Bolivariana de Venezuela (1999). en los articulos:
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Articulo 98. La creacion cultural es libre. Esta libertad comprende el derecho a la
inversion, produccion y divulgacion de la obra creativa, cientifica, tecnoldgica y
humanistica, incluyendo la proteccion legal de los derechos del autor o de la autora sobre
sus obras. El Estado reconocera y protegera la propiedad intelectual sobre las 17 obras
cientificas, literarias y artisticas, invenciones, innovaciones, denominaciones, patentes,
marcas y lemas de acuerdo con las condiciones y excepciones que establezcan la ley y los
tratados internacionales suscritos y ratificados por la Republica en esta materia.

Articulo 110. El Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de informacion necesarios
por ser instrumentos fundamentales para el desarrollo econdmico, social y politico del
pais, asi como para la seguridad y soberania nacional. Para el fomento y desarrollo de
esas actividades, el Estado destinara recursos suficientes y creara el sistema nacional de
ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado debera aportar recursos para
los mismos. El Estado garantizara el cumplimiento de los principios éticos y legales que
deben regir las actividades de investigacion cientifica, humanistica y tecnoldgica. La ley
determinara los modos y medios para dar cumplimiento a esta garantia.

Normas ISO 27000. El sistema de informacion que se elaborara, serd regido bajo los
estandares del desarrollo de software y seguridad ISO 27000, el cual garantizara la
confidencialidad, integridad y disponibilidad a los datos registrados por la academia.

2.5 Definicion de Términos Basicos

CSS: Es un lenguaje formal usado para definir la presentacion de un documento estructurado
escrito en HTML. El World Wide Web Consortium, se encarga de formular la especificacion de
las hojas de estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o navegadores.

Dato estadistico: Valores obtenidos luego de implementar una recopilacion de datos exhaustiva
dentro de un contexto que requiere un estudio, el cual, estara destinado a ser operado y analizado
en diferentes indoles para conseguir resultados sobre una variable a analizar.

Informacién: Es un recurso fundamental que compone los pilares del conocimiento en cualquier
ambito de la vida diaria y se encuentra arraigado fuertemente con los datos.

UML: En la programacion, UML se refiere a Lenguaje Unificado de Modelado, creado para
solucionar el alto nivel de abstraccion en los desarrollo de sistemas, donde, a mas complejo el

sistema, la sintaxis y semantica, proporcionalmente sera el nivel de abstraccion.
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de la Investigacion

A través de una definicion emitida por Hernandez, Ferndndez y Baptista (2006) sobre el
tipo de investigacion, éstos expresan que, “la tipologia se refiere al alcance que puede tener una
investigacion cientifica” (p.44). Esta fue una investigacion especial, que no es mas que una
propuesta de innovacion para mejorar una situacion existente o generar una nueva oportunidad.
Es necesario que dicha propuesta se sustente en una investigacion, que demuestre su pertinencia
o relevancia para el contexto. Este tipo de investigacion se basé en una caracteristica
fundamental, la cual no es otra que disefiar una solucion original y efectiva para una necesidad o
un desafio que se presenta en el ambito de la investigacion realizando una serie de acciones que
seran la clave con la capacidad de lograr el objetivo propuesto. Dichas investigaciones especiales
tienen como herramienta para alcanzar su meta el desarrollo de tres etapas involucrando asi, el
diagnostico de un escenario para conocer la @tica con la que se relaciona la propuesta, el
estudio de viabilidad y el disefio de soluc 1ovadoras y efectivas que dieron lugar a la
mejora o la creacion del producto o servicio deseado.
3.2 Diseiio de la Investigacion

Segun Arias, F. (2012), que define el disefio de una investigacién como, “el disefio o
estrategia adoptada para responder al problema planteado” (p.110). Asimismo, declara que
existen tres tipos de disefios de investigacion: Documental, y de Campo, definidas segin el
origen de los datos recolectados, asi como también en la manipulacion por existencia o ausencia
que se le den a los mismos datos. El disefio con el cual se rigid el presente trabajo fue no
experimental de campo, pues, la misma se bas6 en una investigacion donde no se manipulan las
variables deliberadamente, y solo se observan los fenémenos tal como se dan en su contexto
natural, para su posterior analisis. Todo esto, dando como resultado que se observaron los datos
importantes correspondientes con los atletas de la respectiva academia y que con el paso del
tiempo, se analizaron las fluctuaciones positivas y negativas presentadas en cada uno de los
casos para un determinado instante de tiempo.
3.3 Nivel de la Investigacion

Seglin Arias, F. (2012) en su libro titulado el proyecto de investigacion, en su sexta

edicion definid al nivel de la investigacion como “el nivel o grado de profundidad con que se
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aborda un fenémeno u objeto de estudio” (p.110). Determinando asi que el presente trabajo
cumple con los estandares para ser definido de tipo descriptivo, siendo este tipo, segiin el mismo
autor de la siguiente forma: “La investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de un
hecho, fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento”
(p.24), teniendo en cuenta que los datos relevantes para el contexto de la actual investigacion
poseen una semdantica que los caracterizan y dotan a cada uno de ellos de un significado crucial
para el sistema de informacion a presentar.

3.4 Poblacion y Muestra

Definiendo en términos especificos sobre poblacion, segun Arias, F. (2012), no es mas
que, “un conjunto finito o infinito de entidades caracteristicas las cuales comparten una serie de
atributos comunes, para las cuales seran aplicables las determinadas conclusiones de una
investigacion” (p.110).

Por otro lado, gracias al mismo autor citado anteriormente, Arias., F. (2012), sobre la
muestra, que la define como, “simboliza un subconjunto representativo de un universo o
poblacion” (p.110), la cual, es una particion accesible de la poblacion total de un investigacion,
siendo asi, un grupo finito de entidades que comparten caracteristicas similares a las del conjunto
poblacional, teniendo como cualidad la capacidad de realizar inferencias generalizables de un
cierto resultado con un margen de error ponderable.

En este estudio, la responsabilidad del ente de poblacion se enfoco en la totalidad de los
sistemas web y la muestra en dicho caso, corresponde a todos los sistemas web encargados de la
gestion de datos mediante el uso de una estructura tecnoldgica como lo son los sistemas de
informacion.

3.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Arias, F. (2012), define a las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos como, “las
distintas formas o maneras de obtener la informacion” (p.111). Constituyen una fuente primaria
de informacion de la investigacion, donde, dichas fuentes proveen una mirada personal del
evento a estudiar y no una interpretacion del mismo; es decir, representan un papel fundamental
para la busqueda de soluciones. Asimismo, una fuente secundaria, es la interpretacion y analisis
de la recopilacion de informacion obtenida de las fuentes principales que, aun carentes del peso
de las primarias, las fuentes secundarias constituyen un pilar fundamental para ir més alla de lo

requerido y satisfacer exitosamente los fendmenos y eventos observados.
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Las técnicas de recoleccion de datos que se realizaron para el presente proyecto
investigativo fueron:
3.5.1 Observacion directa

Arias, F. (2012), define a la observacion directa como, “una técnica que consiste en
visualizar o captar mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho, fenémeno o
situacion que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcién de unos objetivos de
investigacion preestablecidos” (p.69). Se aplicéd un enfoque directo de las actividades dentro del
recinto de Bob Abreu Baseball Academy, que llevan a cabo un rol esencial primeramente para
identificar la problematica a solucionar, sino también, como herramienta para establecer los
requerimientos necesarios para el sistema desarrollado, siendo sustentado con libretas para
realizar anotaciones de relevancia para el diagndstico de la situacion actual del plantel.
3.5.2 Entrevista estructurada
Segln Arias, F. (2012):

La entrevista, mas que un simple interrogatorio, es una técnica basada en un dialogo
0 conversacion ‘“‘cara a cara”, entre el entrevistador y el entrevistado acerca de un
tema previamente determinado, de tal manera que el entrevistador pueda obtener la
informacion requerida (p.73).

Y bajo el mismo autor, describe a la entrevista estructurada:

Es la que se realiza a partir de una guia predisefiada que contiene las preguntas que
seran formuladas al entrevistado. En este caso, la misma guia de entrevista puede
servir como instrumento para registrar las respuestas, aunque también puede
emplearse el grabador o la camara de video. (p.73).

Esta fue realizada al staff administrativo y deportivo de la academia, obteniendo sus
testimonios sobre los requerimientos basicos para la fase del diagnostico de la situacion del
plantel, asi como también del disefio del sistema de informacion pudiendo identificar
necesidades en este apartado; todo esto con ayuda de un guién de entrevista realizado. (Ver
apéndice A).

3.5.3 Historias de usuarios

Segun Menzinsky et al (2022) definen a la historia de usuarios como, “una herramienta
que agiliza la administracion de requisitos, reduciendo la cantidad de documentos formales y
tiempo necesarios” (p.5). Es decir, es una herramienta de comunicacién que combina las
fortalezas de los medios escrito y verbal, describiendo, en una o dos frases, una funcionalidad de

software desde el punto de vista del usuario, con el lenguaje que éste emplearia. Fueron
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empleadas historias de usuarios de miembros del staff deportivo que describen la cotidianidad,
cuya informacion representa un medio principal a la hora de registrar requerimientos minimos a
manejar al momento del desarrollo del sistema de informacion planteado, sustentando su
aplicacion para la recoleccion de la informacion requerida con ayuda de la presentacion de un
formato claro y conciso acerca de las funcionalidades aplicadas, para su posterior realizacion a
papel y lapiz.

3.6 Validez del Instrumento

Segin Figueredo, O.; Gonzélez Y.; Martinez E.; Moreno J.; Jiménez E. y Weffer
E.(2020), definen la validez del instrumento como, “la validez de contenido esta representada por
el grado en que una prueba representa el universo de estudio” (p.25). Esto se refiere a seleccionar
los indicadores, tal que respondan las caracteristicas principales del objeto de estudio.

De acuerdo a Robles, P. y Rojas, M. (2015), la validacion por expertos es un método util
para verificar la fiabilidad de una investigacion. Este método se define como “una opinion
informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos
cualificados en éste, y que pueden dar informacién, evidencia, juicios y valoraciones”. Gracias a
la informacion administrada por esta definicion, se realizo la validacion del instrumento por
expertos, permitiendo contar con el asesoramiento de dichos especialistas en el area y asi obtener
un instrumento adecuado para la recoleccion de datos, destacando que éstos son profesores de la
Universidad José Antonio Paez. (Ver apéndice B)

3.7 Técnicas de Analisis de Datos

Arias, F. (2012), describe a las técnicas de andlisis de datos como, “las distintas
operaciones a las que serdn sometidos los datos que se obtengan: clasificacion, registro,
tabulacion y codificacion si fuere el caso” (p.111). Es decir, aqui se expresa lo que se va a usar
con los datos obtenidos de los instrumentos a usar, para asi realizar una representacion de los
mismos a través de una matriz FODA y un diagrama de Causa-Efecto.

Segiin Ponce, H. (2006) menciona que la matriz FODA “consiste en realizar una
evaluacion de los factores fuertes y débiles que en su conjunto diagnostican la situacion interna
de una organizacién, asi como su evaluacion externa; es decir, las oportunidades y amenazas”.
(p.2). Del mismo modo; Pyzdek, T., Keller, P.. (2018). hace una breve definicion del diagrama

Causa-Efecto, planteando lo siguiente
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Un diagrama causa-efecto es una representacion grafica de las relaciones entre un
resultado dado y todos los factores que influyen en dicho resultado. El resultado se
muestra como la cabeza de un pez, y los factores de influencia como las espinas. Cada
factor puede tener subfactores, que se muestran como espinas mas pequefias. El diagrama
ayuda a identificar, clasificar y priorizar las posibles causas de un problema o de una
situacion deseada. (p.93).

El andlisis obtenido a partir de las herramientas de la entrevista guiada contempla, por
tanto, el uso del andlisis del contenido, que Carvajal, R. (2000) afirma: “Su propdsito es poner de
manifiesto los significados, tanto los manifiestos como los latentes, ya para eso clasifica y
codifica los diferentes elementos en categorias que representen mas claramente el sentido de los

datos obtenidos”. (Ver Apéndice B)

3.8 Fases Metodoldgicas

El presente proyecto se rigi6 bajo la siguiente estructura de trabajo para su desarrollo.
FASE I: Diagnostico de los criterios principales de la institucion Bob Abreu Baseball
Academy para la evaluacion y gerencia de la informacion que se maneja

En la presente fase del proyecto se realizd un estudio sistematizado enfocado en la
recoleccion de informacion con ayuda de los instrumentos planteados, siendo la finalidad de esta
el conocer a ciencia exacta la situacion actual del plantel.

Con ayuda de las entrevistas no estructuradas se obtuvo informacioén con respecto a
criterios de evaluacion y la gestion de los datos que se realiza por parte del personal de la
institucion en todos sus niveles y roles en la misma.

Las historias de usuarios jugd uno de los roles mas importantes en cuanto a los
requerimientos funcionales del futuro sistema, debido a que con ayuda de ellas, se pudo
establecer una estructura jerarquica en disposicion de los niveles de prioridad que cada funcion
del sistema tuvo, por lo tanto, se logr6 enfocar esfuerzos de manera equitativa a la relevancia que
dicha funcionalidad posee.

La observacion directa por otro lado, brind6 a los desarrolladores un criterio propio de las
actividades rutinarias que en la institucion se desarrolla y con dicho criterio, logré adecuar el
desarrollo de una manera personalizada.

FASE II: Determinacion de los requerimientos del sistema para la academia de baseball de

Bob Abreu Baseball Academy enfocada en el area deportiva y administrativa.
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Luego del estudio sistematico del plantel, y en conjunto de toda la informacién recopilada
se establecieron no solo los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, sino
también se elabord una estructura jerarquica de dichas funcionalidades, y cual es el nivel de
importancia que tiene en el sistema, capaz de satisfacer las necesidades de la institucion, Bob
Abreu Baseball Academy.

FASE III: Disefio del sistema para la academia de Bob Abreu Baseball Academy con los
requerimientos planteados anteriormente, utilizando la metodologia XP.

Una vez los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema estuvieron
planteados, se desarrollo la aplicacion web bajo el marco metodologico Extreme Programming,
siendo esta una metodologia basada en los avances iterativos incrementales del sistema,
sometiendo al sistema de multiples adaptaciones que hicieron el disefio del mismo invulnerable a
los cambios impredecibles en el proceso. La fase del disefio del sistema consto de las siguientes
actividades.

e Listado de funciones implicitas del sistema: Gracias al levantamiento de los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, se listaron las necesidades que
debia cubrir el sistema, que, a través de representaciones formales como son el uso de
diagramas de casos de uso, la secuenciacion de los eventos que el sistema maneja, facilito
la visualizacion de las actividades que cada usuario puede realizar segun el rol que éste
posea dentro de la institucion.

e Diseiio de la interfaz grafica del sistema: Se realiz6 un prototipo, que define la
estructura de desarrollo a utilizar y empezo a crear las interfaces que se implementaron,
siempre respetando la agilidad en el proceso previendo cambios imprevistos, tomando en
cuenta los colores a implementar en el mismo.

e Diseiio de la base de datos: Después de haber reconocido al actor del sistema y sus
respectivos casos de uso, se disefid la base de datos de tipo relacional SQL.

e Disefio del modelo predictivo:

FASE 1V: Desarrollo del sistema para la gestion de la informacion deportiva y
administrativa de la academia de Bob Abreu Baseball Academy.

Siendo en esta fase donde se codificé la solucion factible que plantea el proyecto,

realizando un entrenamiento de la inteligencia artificial aplicada en el sistema por parte de los
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desarrolladores de manera sistematica que hizo las proyecciones estadisticas de una manera
correcta y fiel a los datos ingresados.

FASE V: Evaluacion del funcionamiento del sistema a través de los casos de prueba, para la
solucion de posibles errores.

La ultima etapa del proyecto de investigacion consistié en la ejecucion de casos de
pruebas. Esta etapa se realiz6 después de la fase de desarrollo y tuvo como objetivo medir la
funcionalidad del proyecto en un conjunto de acciones o condiciones para verificar que se
obtuvieron los resultados esperados. La ejecucion de casos de pruebas es un proceso importante
en el desarrollo de software, ya que permite detectar errores y problemas en el proyecto antes de
su lanzamiento definitivo.

Al tratarse de un sistema de informacion gerencial, en donde los datos juegan un rol
protagdnico, las pruebas de aceptacion fueron vitales para el correcto funcionamiento, y alli se
comprobo los criterios de aceptacion del sistema, impidiendo que datos residuales o erréneos
contaminen el proceso de aprendizaje de la Inteligencia Artificial y ocupe un espacio en la base
de datos que no corresponde.

Para asegurar un software de calidad se emplearon pruebas de caja negra y caja blanca,
verificando asi el buen funcionamiento del sistema en si, ademas de un test de aceptacion,
pudiendo comprobar de esta manera que se evitaron datos que contaminaran entidades del

mismo.
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3.9 Cuadro de operacionalizacion de variables

Cuadro 1: Operacionalizacion de las variables

aplicada al manejo de la

informacion

OBJETIVO . 2 FUENTE DE
ESPECIFICO 1 VARIABLE DIMENSION INDICADORES ITEMS INFORMACION
Atributos de Datos administrativos de
evaluacion y ) admision
) Informacion
registro de los o ) 1,23.4
administrativa y deportiva
atletas en la
academia Datos deportivos de evaluacion
Criterios mas Relevancia de los atributos en el
destacados en el o ) proceso evaluativo
Criterios de evaluacion
proceso de 5,6,7
. . evaluacion
Diagnosticar  los
criterios principales
de la institucion de Métodos de Condiciones actuales de la Técnica de
recoleccion de empresa en la recoleccion de
Bob Abreu : :
datos empleados G indel datos pertinentes de los atletas 8,9 Entrevista Guiada
Baseball Academy erencia de fa
sobre los atletas . .
., informacion
para la evaluacion actualmente
. Métodos de almacenamiento de
y gerencia de la
) . la informacién institucional
informacion que se
maneja.
Presencia Estado actual de la
tecnologica en la . . infraestructura tecnologica
Tecnologias aplicadas
institucion 10

Fuente: Pausin, C. y Briceflo, S. (2023)
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CAPITULO IV

RESULTADOS

En este capitulo, se exponen los resultados de la investigacion obtenidos tras la
implementacion de las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos mencionados en el
capitulo anterior. Ademas, se detalla el desarrollo de las fases metodologicas, lo cual permite
evaluar todos los parametros e indicadores con el fin de abordar y resolver los objetivos
planteados en el proyecto de investigacion.

4.1. FASE I: Diagnostico de los criterios principales de la institucion Bob Abreu Baseball
Academy para la evaluacion y gerencia de la informacion que se maneja.

Durante esta fase se enfocd en planificar e identificar las necesidades, realizando un
estudio sistematizado enfocado en la recoleccion de informacién con ayuda de los instrumentos
planteados, se logré obtener una vision general de como se manejan los datos en la misma,
obteniendo asi la situacion actual del plantel.

4.1.1. Actividad I: Elaboracion del guion para la entrevista y aplicacion.

En esta actividad se elabor6 el guion para la entrevista segun la investigacion
previamente realizada, esto con la finalidad de poder analizar las caracteristicas previamente
planteadas y poder ajustar al sistema a las necesidades del plantel, comprendiendo asi con mayor
claridad el contexto de la institucion, en el cual convive el sistema desarrollado y poder
comprender los procesos diarios y las tareas rutinarias, adquiriendo datos que permiten adecuarlo
a conveniencia de la institucion.

1. (Cuadles son los datos administrados por parte de los alumnos al momento de ingresar a la
instituciéon Bob Abreu Baseball Academy?

Tabla 1. Respuestas pregunta n°1 entrevista.

Identificacion Respuesta

Gerente Inicialmente se toma en consideracion una evaluacion previa al
atleta, donde dependiendo de la posicion se medirdn ciertas
caracteristicas relevantes para el ingreso del mismo en la academia.
Ya culminada esa prueba, se somete al Consejo Consultivo, caso de
ser aprobado, se le pide al administrador que inicie los tramites
correspondientes.

Administrador Al recibir la notificaciéon de la aprobacion del ingreso de un atleta
por parte del Consejo Consultivo, se le solicitan los siguientes datos
al atleta: cédula de identidad, partida de nacimiento, niimero de
teléfono (en caso de poseer), posicion; documentos de los cuales se




extrae informacion relevante como son el nombre completo del
atleta, fecha de nacimiento y lugar de nacimiento. Del mismo modo,
al representante se le exige: cédula de identidad, RIF, numero
telefonico, correo y estatura. De la cédula de identidad y del RIF se
extrae el nombre completo del representante y la direccion de
vivienda. Destacando asi que todos estos datos terminan siendo
importantes para la elaboracion del contrato del atleta. Ya firmado el
contrato, se toman las medidas corporales del atleta por parte de los
fisioterapeutas, para asi llevar un registro de fichas antropométricas
del atleta con sus respectivos perfiles fotograficos.

(Con qué frecuencia son evaluados los atletas de la institucion respecto a sus condiciones
fisioldgicas?

Tabla 2. Respuestas pregunta n°2 entrevista.

Identificacion Respuesta

Gerente Dependiendo del area, se evalaa con frecuencias diferentes. Pues, las
medidas antropométricas generalmente se toman mensualmente,
para poder visualizar con mayor precision el cambio fisico de cada
uno. Las evaluaciones deportivas varian dependiendo de la carga
fisica que tengan los atletas en eventos como tryouts, torneos
nacionales y entrenamientos diarios, sin embargo, se deben evaluar
obligatoriamente dentro de un plazo maximo de 2 meses.

Deportivo Dentro de la planificacién deportiva, se evaliian sus atributos en esta
area mensualmente, pudiendo analizar su evolucidn en las mismas.

Fisoterapeuta  En el programa de fisioterapia que se maneja actualmente en la
academia, se evallia mensualmente las medidas antropométricas, con
la finalidad de poder visualizar con mayor precision el cambio que
tiene cada atleta a medida que va pasando el tiempo. Estos datos
corresponden a 5 grandes grupos que conforman el registro de una
ficha antropométrica, entre ellos: datos generales, conformados por:
estatura maxima en centimetros, percentil de talla, longitud del pie,
longitud sentado, envergadura, indice de masa corporal, indice masa
corporal ideal, tasa metabolica basal, calorias necesarias, peso
corporal, peso corporal ideal, percentil del peso; perimetros
corporales: medida de: la cabeza, el cuello, el brazo relajado, el
brazo contraido, antebrazo, muiieca, torax, espalda, muslo superior,
muslo medio, pierna y tobillo; indices de cintura-cadera: medida
de: cintura, cadera, relacion cintura-cadera, valores ideales del indice
de cintura-cadera; indices de masa corporal, conformado por: masa
grasa corporal, ideal de masa grasa, masa magra corporal, ideal de
masa grasa corporal; y por ultimo, perfiles fotograficos;
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conformado por: una imagen frontal, lateral y posterior del atleta.

(Qué datos deportivos son relevantes en la evaluacion de los atletas de la academia y qué
tan frecuente se realizan sus respectivas mediciones?

Tabla 3. Respuestas pregunta n°3 entrevista.

Identificacion Respuesta

Gerente En el ambito deportivo se dividen en 5 grandes grupos, los cuales
estan conformados por: Hitting (atributos de bateo), Throwing
(atributos de lanzamiento), Fielding (atributos de defensa), Running
(destrezas en velocidad) y Makeup (actitud y valores). Cada una de
ellas evalua tanto atributos cuantitativos como cualitativos,
relevantes para poder medir el desarrollo y progreso de los atletas.

Deportivo Respecto al hitting (bateo), se miden datos como: la agudeza visual
(cuantitativo), velocidad del bate (cuantitativo) , angulo de ataque
(cuantitativo), coordinacion de dos manos (cualitativo), ritmo y
balance (cualitativo), reconocimiento de zona de strike (cualitativo),
reconocimiento de pitcheos (cualitativo), control (cualitativo), ruta
del bate (cualitativo). De acuerdo al throwing (lanzamiento):
velocidad de lanzamiento (cuantitativo), fluidez del brazo
(cualitativo), brazo rapido (cualitativo), facilidad de movimiento
(cualitativo), linealidad del brazo (cualitativo), pop time
(lanzamiento a segunda base, solo lo realizan los catchers)
(cuantitativo). En fielding (atributos defensivos): getting jump
(preparacion a la jugada defensiva) (cualitativo), ruta (cualitativo),
alcance (cualitativo), manos suaves (cualitativo), control del cuerpo
(cualitativo), juego de pie (cualitativo), anticipacion (cualitativo),
energia (cualitativo). En makeup (valores y actitud): actitud
(cualitativo), compromiso (cualitativo), responsabilidad
(cualitativo), disciplina (cualitativo). Y por ultimo, en running
(velocidad): velocidad de 60 yardas (cuantitativo), velocidad de
home a primera (cuantitativo).

(Hay algtn tipo de informacion relevante que la academia deba recopilar y monitorear
durante la estadia de los atletas fuera de los datos administrativos y deportivos?

Tabla 4. Respuestas pregunta n°4 entrevista.

Identificacion Respuesta

Gerente Si, es nuestra responsabilidad el monitoreo constante de la salud
fisica de nuestros atletas llevando un registro constante de sus
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lesiones, cuando éstas ocurren. Ademas, tenemos un protocolo de
permisos para los atletas, en donde, podemos darle los fines de
semana libre para salir de la institucion llevando un registro de esas
salidas y sus reintegros a la academia.

(Con qué frecuencia las organizaciones extranjeras encargadas de la firma de peloteros
evaltian el rendimiento de los atletas?

Tabla 5. Respuestas pregunta n°5 entrevista.

Identificacion Respuesta

Gerente Depende directamente del interés que tenga la organizacion por cada
uno de los atletas, sin embargo, semanalmente estan viniendo
organizaciones extranjeras para la evaluacion zonal o individual de
los atletas dentro de nuestra academia.

(Cuadles son las estadisticas deportivas mas importantes a tomar en cuenta para las
organizaciones de firma de peloteros?

Tabla 6. Respuestas pregunta n°6 entrevista.

Identificacion Respuesta

Gerente Aqui en la academia manejamos estdndares de las estadisticas
deportivas, siempre que algun atleta destaque por encima de estos
estandares es un indicativo muy positivo de su rendimiento y
obviamente esto llamara mucho la atenciéon de las organizaciones
que los fichan, es nuestro deber tener buenos estandares y preparar
correctamente a los atletas para que estos puedan sobresalir.

Deportivo Todo depende de la clase del atleta (afio de firma estimado) y su
posicion. Segln su posicion y clase existen varios requerimientos o
estandares que se deben cumplir. Entre ellos se aprecian:

Running de 60 yardas (tiempo al recorrer 60 yardas), Arm Strength
(velocidad de lanzamiento), Pop Time (tiempo de lanzamiento de
home a segunda), Bat Speed (Velocidad de bateo).

(Para las organizaciones de firma de peloteros, las proyecciones estadisticas de los atletas
juega un rol excluyente para su firma?

Tabla 7. Respuestas pregunta n°7 entrevista.

Identificacion Respuesta
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9.

Gerente

Es correcto, es imprescindible para las organizaciones extranjeras
hacer una proyeccion del atleta, para determinar asi la calidad de
cada atleta y poder determinar quienes merecen ser firmados.

(Como se maneja la informacion administrativa y deportiva de los atletas actualmente?

Tabla 8. Respuestas pregunta n°8 entrevista.

Identificacion Respuesta
Gerente Generalmente la informacion se maneja en fisico y en las
computadoras habilitadas para el personal, a través de formatos de
excel o word.

Administrador Nosotros manejamos los datos administrativos a través de la
computadora en archivos de formato excel o word, dependiendo de
como se adectie mas a la situacion.

Deportivo Principalmente llevamos registro en papel y lapiz, posterior a la

evaluacion, se transcribe a un archivo en excel donde se refleja la
data especificada.

(Qué carencias considera que tiene la forma en coémo se gestiona la informacion de los
atletas que forman parte de la academia?

Tabla 9. Respuestas pregunta n°9 entrevista.

Identificacion

Respuesta

Gerente

El problema que estoy observando respecto a manejar la
informacion de esta manera, es que primeramente no existe una
estandarizacion de los documentos, es decir, a pesar de haber
brindado formatos especificos, existen ocasiones donde no se
cumple. Del mismo modo, me he percatado que se generan muchas
copias de un mismo archivo al momento de recibir via correo varias
modificaciones del mismo, dificultando en ocasiones determinar
cual es la version final. Y al manejar esos archivos en computadoras
distintas, termina dificultando en ocasiones la obtencion de una
informacion especifica en vista que se tiene que esperar la
disponibilidad de la otra persona.

Administrador

Me he dado cuenta que se generan demasiados archivos basura al
momento de existir modificaciones en un archivo especifico, siendo
engorroso en muchas ocasiones la busqueda de uno en especifico.

Deportivo

Tiende a ser dificil el registro de los datos de un atleta en archivos
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distintos por la complejidad de los formatos que se manejan y la
distribucién de los mismos en diferentes carpetas, modo tal que, al
no ser solo una persona quien maneja la computadora

Fisioterapeuta  La falta de organizacion en la gestion de la informacion dificulta mi
trabajo como fisioterapeuta. La inconsistencia en los formatos de los
documentos, las multiples copias de archivos y la dispersion de la
informacion en diferentes carpetas y computadoras me genera
inconvenientes a la hora de mantener un seguimiento preciso del
progreso de los atletas y de compartir comunicacion con los demaés
de manera efectiva.

10. (Cudl es su opinion en relacion a un sistema web que permita gestionar y optimizar sus
procesos mediante el uso de tecnologia de vanguardia en la academia?

Tabla 10. Respuestas pregunta n°10 entrevista.

Identificacion Respuesta

Gerente Me parece una excelente idea, para solventar la problematica que te
acabo de describir, pues, se centraliza la informacion y se termina
resguardando la informacion con mucha mayor seguridad.

Administrador Perfecto. Se evita la acumulacion de documentos como
consecuencia de la modificacion de los mismos.

Deportivo Es una excelente propuesta. Realmente facilitaria mucho el proceso
de ingreso de los datos deportivos, evitando el uso de archivos con
disefios complejos. Ademés que se pudiese observar la proyeccion
de los atletas con mucha mayor facilidad.

Fisioterapeuta = Muy buena idea. Ayudaria a establecer una comunicacion mucho
mas certera entre los distintos grupos de trabajo de la academia.
pudiendo incluso poder visualizar el rendimiento deportivo de cada
atleta y reportar lesiones.

4.1.2. Actividad II: Construir las historias de usuario con ayuda del personal capacitado

En esta actividad, luego de contextualizar la situacion actual de la institucion, se realizé
la creacion de las diferentes historias de usuarios con ayuda de integrantes del staff
administrativo, deportivo y gerencial de la institucion para determinar funcionalidades
resaltantes que el sistema contiene. Las siguientes historias de usuario no poseen un lenguaje
técnico para evitar problematicas de comprension, para su clasificacion, se utilizé la unidad de
punto, en donde un (1) punto, equivale a una semana de desarrollo; las diferentes historias de
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usuario fueron agrupadas en tres iteraciones. Cabe destacar que ninguna historia dependera de
otra y poseen un desarrollo independiente.
4.1.2.1. Primera Iteracion

En la primera iteracion, se describen dos (2) historias de usuario, que describen el registro
de los usuarios y el tratamiento de las sesiones de los usuarios en el sistema para de esta forma,
dotar de roles a cada uno de los usuarios con sus funcionalidades propias dentro del sistema.

Tabla 11. Historia de uso N°1

HISTORIAS DE USUARIO
Nuamero: 1 Nombre Historia de Usuario: Registro de usuarios
Usuario: Personal Gerencial Iteracion Asignada: 1

Prioridad en la institucion: Alta
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Baja
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 1

Descripcion: El registro de usuarios para el sistema, es la base de la seguridad de la
informacion y un pilar fundamental en la proteccion de los datos. En este caso, los usuarios se
registraron asignando un rol segun la funcionalidad que cumplan en el plantel.

Observaciones:

Tabla 12. Historia de uso N°2

HISTORIAS DE USUARIO

Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Usuario: Personal Gerencial Iteracion Asignada: 1

Prioridad en la institucion: Alta
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Baja
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 1

Descripcion: Las sesiones de usuario permitiran establecer permisos por el rol de los mismos,
ademas de poder dejar marcas electronicas (auditorias) para cuidar la integridad de los datos.

Observaciones:
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4.1.2.2. Segunda Iteracion

La segunda iteracion se conforma de tres (3) Historias de usuario destinadas al registro de
los datos administrativos de la academia, componiendose de tres grandes entidades que
conforman este apartado; Atletas, Representantes y Medidas Antropométricas.

Tabla 13. Historia de uso N°3

HISTORIAS DE USUARIO
Nimero: 3 Nombre Historia de Usuario: Registro de representantes
Usuario: Personal Administrativo Iteracion Asignada: 2

Prioridad en la institucion: Medio
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Baja
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 1

Descripcion: Se describe la recopilacion de datos que deben ser tratados en el proceso del
registro de un representante.

Observaciones:

Tabla 14. Historia de uso N°4

HISTORIAS DE USUARIO

Nuimero: 4 Nombre Historia de Usuario: Registro de Atletas

Usuario: Personal Administrativo Iteracién Asignada: 2

Prioridad en la institucion: Alta
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Baja
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 1

Descripcion: Siendo parte fundamental del sistema, se describe la recopilacion de datos que
deben ser tratados en el proceso del registro de un atleta

Observaciones:
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Tabla 15. Historia de uso N°5

HISTORIAS DE USUARIO
, Nombre Historia de Usuario: Registro de las Medidas corporales de los
Niamero: 5
atletas
Usuario: Personal Administrativo Iteracion Asignada: 2

Prioridad en la institucion: Alta
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Media
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 1

Descripcion: se describe la recopilacion de datos que deben ser tratados en el proceso del
registro de las medidas corporales de un atleta

Observaciones: La entidad de medidas antropométricas estd compuesto a su vez de 5 grandes
entidades (datos generales, perimetros corporales, indices de cadera-cintura, indices de masa
corporal y perfiles fotograficos), que a su vez, contienen sus datos propios.

4.1.2.3. Tercera Iteracion

Esta iteracion consta de tres (3) historias de usuarios, dedicadas en su totalidad al registro
de los datos deportivos que generan los atletas en las actividades rutinarias de la institucion, cada
una de las historias de usuario se encargara de una entidad correspondiente para poder registrar
sus datos.

Tabla 16. Historia de uso N°6

HISTORIAS DE USUARIO
, Nombre Historia de Usuario: Registro de las estadisticas deportivas de los
Numero: 6
atletas
Usuario: Personal deportivo Iteracion Asignada: 3

Prioridad en la institucion: Alta
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 4

Riesgo en Desarrollo: Alta
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 4
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Descripcion: se describe la recopilacion de datos que deben ser tratados en el proceso del
registro de las estadisticas deportivas de un atleta

Observaciones: Se especifico cada una de las estadisticas fuertemente diferenciada para cada
tipo de atleta que pertenece en la institucion, siendo las areas de Batting, Running, Throwing,
Pitching y MakeUp condicionadas para cada tipo de atleta segun la posicion que este asuma al
momento de ser registrado en la academia

Tabla 17. Historia de uso N°7

HISTORIAS DE USUARIO
i Nombre Historia de Usuario: Registro de los indicadores deportivos
Nimero: 7 .
correspondientes.
Usuario: Personal deportivo Iteracion Asignada: 3

Prioridad en la institucion: Medio
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Baja
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 1

Descripcion: Se describio por parte del personal deportivos las medidas estadisticas
estandares que permiten dar un criterio objetivo del desempeno de los atletas.

Observaciones:

Tabla 18. Historia de uso N°8

HISTORIAS DE USUARIO
Nimero: 8 Nombre Historia de Usuario: Registro médico de los atletas.
Usuario: Personal deportivo Iteracion Asignada: 3

Prioridad en la institucion: Alta
(Alto / Medio / Baja) Puntos estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Baja
(Alto / Medio / Baja) Puntos reales: 1
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Descripcion: Se describi6 por parte del personal deportivos las medidas estadisticas
estandares que permiten dar un criterio objetivo del desempeno de los atletas.

Observaciones:

4.2. FASE II: Determinacion de los requerimientos del sistema para la academia de
baseball de Bob Abreu Baseball Academy enfocada en el area deportiva y administrativa.

Una vez concluida la fase de diagndstico y habiendo adquirido la base contextual de la
institucion, se inicid el levantamiento de los requerimientos funcionales del sistema con el uso de
las diferentes herramientas empleadas, y a su vez, se pudieron inferir los riesgos informaticos a
los cuales un sistema de esta magnitud corre en sus etapa de desarrollo y lanzamiento, surgiendo
como soluciones los requerimientos no funcionales del sistema.

4.2.1. Actividad I: Identificar los requerimientos funcionales del sistema y jerarquizarlos
segun la importancia que tomen en el software.

En virtud de las herramientas de recoleccion de datos previamente empleadas, y luego de
un exhaustivo andlisis de la informacion recopilada, obteniendo como resultado una serie de
requerimientos funcionales que el sistema amerita para satisfacer las necesidades de la
institucion. Ademas de esto, se han tomado en consideracion todas las observaciones descritas
por el staff Administrativo, deportivo y gerencial en las historias de usuario y se han desarrollado
de manera tal, que el sistema admita dichas observaciones.
4.2.1.1. Requerimientos Funcionales

e Moddulo de registro de usuarios: Siendo este, el encargado de gestionar la seguridad
informatica relacionada al acceso de los datos confidenciales que el sistema almacena.

e Gestor CRUD de las entidades identificadas: Siendo éste, el punto algido del sistema,
este modulo del software permite crear en una disposicion adecuada de la informacion
cada una de las entidades que le respecta a la institucion. Ademas da al sistema la
posibilidad de visualizar registros, crearlos, editarlos y eliminarlos de manera sencilla
salvaguardando la integridad de los datos. Las entidades a representar seran

o Atletas

o Representantes

o Medidas antropométricas
o Estadisticas deportivas

o Lesiones de los atletas
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o Permisos especiales
o Indicadores deportivos

e Generacion de reportes: Pudiendo visualizar un andlisis amplio del rendimiento de los
atletas deseados, verificando su rendimiento fisico y progreso corporal.

4.2.1.2. Requerimientos No Funcionales

e Seguridad: Al tratarse de un sistema de informacion que contiene datos sensibles para el
funcionar de la institucion, los datos que contiene poseen capas de seguridad basados en
la confidencialidad de los mismos, integridad, disponibilidad y un moédulo especial de
auditorias, que permite el registro activo de todas las acciones que los usuarios realizan al
momento de editar datos, crearlos o eliminarlos.

e Rendimiento: El sistema debe responder de manera rapida y eficiente ante cualquier
peticion realizada por los usuarios en todas sus funcionalidades, en especial al momento
de generar reportes y registrar datos.

e Escalabilidad: El sistema debe estar preparado para futuros crecimientos y/o
expansiones que la instituciéon pueda realizar, ademas de poseer una arquitectura de
software capaz de emplearse en futuros proyectos.

e Usabilidad: La interfaz del usuario debe ser intuitiva y de fécil uso para los usuarios, las
operaciones rutinarias deben estar a la mano siempre para poder brindar un servicio
sencillo.

4.2.1.3. Estructura Jerarquica de los Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Figura 1. Diagrama Jerarquico de los Requerimientos Funcionales y no Funcionales

+ Funciomalidudes-de ausenticacion de Usuarios

« Registto de estindsres estadisticos en e sistemn

o Comeesidm de permises segin ¢l ol que posean los
nsuarios

Fuente: Briceio y Pausin (2024)
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4.3 FASE III: Diseifio del sistema para la academia de Bob Abreu Baseball Academy con los
requerimientos planteados anteriormente, utilizando la metodologia XP.

Esta fase del proyecto se enfoco principalmente en el disefio del sistema para la institucion;
se emplearon iteraciones cortas de desarrollo como lo dictamina la metodologia XP, priorizando
las necesidades de la institucion y los requerimientos funcionales, surgiendo de aqui, las
funcionalidades basicas del sistema y los prototipos que se emplearon a nivel de interfaz grafica
con el cual los usuarios se relacionan directamente, asi como también, a nivel de arquitectura
informatica.

4.3.1. Actividad I: Listar las funciones implicitas que el sistema debe tener para satisfacer
las necesidades de la institucion.

En esta actividad se listaron las funcionalidad que el sistema emplea, ademds se
realizaron representaciones formales, con uso de los diagramas de casos de uso, la
secuencializacion de los eventos que el software maneja, pudiendo de esta manera, facilitar la
visualizacion de las actividades que cada usuario podra realizar segun el rol que este posea en la
institucion.

4.3.1.1. Diagramas de casos de uso

A continuacién, se pondran a disposicion los diagramas de casos de uso de cada
actor, con sus respectivas descripciones; cabe destacar, que todos los roles que se
muestran consiguientemente deben realizar un proceso de autenticacion en la plataforma,
para de esta forma validar la identidad que estos poseen, y como consecuencia de esto,
poder dejar firmas electronicas al momento de realizar cualquier accion en el sistema.

e Gerente: Siendo este el rango mas alto a nivel jerarquico que el sistema maneja,
este rol representa a aquellos usuarios encargados de gestionar todos los dmbitos
de la institucion, permitiendo la creacion de nuevos registros de todas las
entidades del sistema, como la edicion de antiguos registros. Este tipo de usuario
es el de mayor rango jerarquico en la institucidon y estuvo previamente registrado

en el sistema al momento del lanzamiento de la aplicacion.
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Diagrama de caso de uso (Gerente)
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Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Figura 2. Diagrama de caso de uso (Gerente)
e Administrativo: Este tipo de rol que maneja el sistema, representa a todos aquellos

usuarios los cuales pertenezcan en la institucion con la finalidad de realizar tareas
administrativas en la misma.

Diagrama de caso de uso (Administrativo)
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Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Figura 3. Diagrama de caso de uso (Administrativo)

e Deportivo: Este rol representa los usuarios de la academia los cuales intervienen en el
proceso de registro de todos los procesos deportivos.
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Diagrama de caso de uso (Deportivo)
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Figura 4. Diagrama de caso de uso (Deportivo)

e Fisioterapeuta: Siendo este, un tipo de usuario destinado por la institucion para cumplir
actividades relacionadas con la parte fisica de los atletas, tendran acceso a los moédulos
del sistema que compartan la misma naturaleza.

Diagrama de caso de uso (Fisioterapeuta)

Figura 5. Diagrama de caso de uso (Fisioterapeuta)
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47



4.2.2.2. Descripcion de los casos de uso

Definiendo en este punto, la participacion de qué actores en las diferentes
funcionalidades del sistema. A continuacidn, se presentan las tablas descriptivas que
representan el flujo de datos dentro del software.

Tabla 19. Caso de uso (Iniciar Sesion).

Caso de uso: Iniciar Sesion

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Obtener los permisos para acceder a la informacion

Precondicion: Estar registrado en el sistema

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al formulario inicial de la e Los datos ingresados son invalidos
aplicacion e Se genera una ventana emergente con
e Llenar el formulario con los datos un mensaje de alerta
requeridos e No se puede iniciar sesion hasta que se
e Presionar el boton de inicio de sesion ingresen los datos correspondientes.
e Entrar a la aplicacion

Postcondicion: Se accede a la aplicacion con los permisos correspondientes al rol

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 20. Caso de uso (Editar datos del usuario).

Caso de uso: Editar datos del usuario

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Cambiar los datos del usuario

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal: Flujo alterno:
e Iniciar Sesion. e Los datos ingresados son invalidos
e Ingresar al perfil de usuario. e Se genera una ventana emergente con
e Presionar el boton de Editar perfil. un mensaje de alerta
e Llenar el formulario con los datos e No se puede editar el perfil hasta que

requeridos. se ingresen los datos correspondientes.

e Presionar el boton Guardar Cambios.
e Seregresa a la ventana inicial.

Postcondicion: Se actualizan los datos del usuario

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
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Tabla 21. Caso de uso (Registrar a nuevos usuarios).

Caso de uso: Registrar a nuevos usuarios

Actor/es: Gerente

Objetivo: Registrar nuevos usuarios para darles accesos y permisos al sistema

Precondicion: Iniciar sesion

Flujo normal:

e [Iniciar Sesion

e Navegar a la ruta Registrar Nuevos
Usuarios

e Llenar el formulario con los datos
solicitados del nuevo Usuario

e Presionar el boton Registrar

e Seregresa a la ventana inicial

Flujo alterno:

e No posee la autorizacion
correspondiente

e [ os datos ingresados son invalidos

e Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta

e No se puede registrar al nuevo usuario
hasta que se ingresen los datos
correspondientes.

Postcondicion: Se crea el nuevo usuario

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 22. Caso de uso (Visualizar los representantes).

Caso de uso: Visualizar los representantes

Actor/es: Gerente, Administrativo

Objetivo: Visualizar a todos los representantes de los atletas que pertenecen a la academia

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal:

e Iniciar Sesion
e Navegar a la ruta Visualizar

Flujo alterno:

e No posee la autorizacion
correspondiente

Representantes e Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta
e Vuelve a ventana inicial del sistema
Postcondicion:

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 23. Caso de uso (Visualizar los atletas).

Caso de uso: Visualizar los atletas

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta
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Objetivo: Visualizar a todos los atletas que pertenecen a la academia

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal:

e [Iniciar Sesién
e Navegar a la ruta Visualizar Atletas

Flujo alterno:

e No posee la autorizacion
correspondiente

e Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta

e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion:

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 24. Caso de uso (Visualizar las estadisticas deportivas).

Caso de uso: Visualizar las estadisticas deportivas

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Visualizar todas las estadisticas deportivas a la academia

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal:

e [Iniciar Sesion
e Navegar a la ruta Visualizar
Estadisticas deportivas

Flujo alterno:

e No posee la autorizacion
correspondiente

e Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta

e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion:

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 25. Caso de uso (Visualizar los registros médicos).

Caso de uso: Visualizar los registros médicos

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Visualizar todos los registros médicos de los atletas de la institucion

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal:

e Iniciar Sesion

Flujo alterno:

e No posee la autorizacion
correspondiente
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e Navegar a la ruta Visualizar Registros e Se genera una ventana emergente con
médicos un mensaje de alerta
e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion:

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 26. Caso de uso (Visualizar las medidas antropométricas).

Caso de uso: Visualizar las medidas antropométricas

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Visualizar todas las medidas antropométricas que poseen los atletas

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal: Flujo alterno:
e Iniciar Sesion e No posee la autorizacion
e Navegar a la ruta Visualizar Medidas correspondiente
Antropométricas e Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta
e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion:

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 27. Caso de uso (Visualizar los registros especiales).

Caso de uso: Visualizar los registros especiales

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Visualizar todas los registros especiales que poseen los atletas

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal: Flujo alterno:
e [Iniciar Sesion e No posee la autorizacion
e Navegar a la ruta Visualizar Registros correspondiente
Especiales e Se genera una ventana emergente con

un mensaje de alerta
e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion:

Fuente: Briceio y Pausin (2024)
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Tabla 28. Caso de uso (Visualizar los contratos).

Caso de uso: Visualizar los contratos

Actor/es: Gerente, Administrativo

Objetivo: Visualizar los contratos cerrados o abiertos que posee la academia

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal: Flujo alterno:
e [Iniciar Sesion e No posee la autorizacion
e Navegar a la ruta Visualizar Registros correspondiente
Especiales e Se genera una ventana emergente con

un mensaje de alerta
e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion:

Fuente: Briceio y Pausin (2024)
Tabla 29. Caso de uso (Visualizar reportes).

Caso de uso: Visualizar reportes

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Visualizar todos los datos correspondiente a los atletas de la institucion

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal: Flujo alterno:
e Iniciar Sesion e No posee la autorizacion
e Navegar a la ruta Visualizar Reportes correspondiente

e Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta
e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion:

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 30. Caso de uso (Registrar nuevos representantes).

Caso de uso: Registrar nuevos representantes

Actor/es: Gerente, Administrativo

Objetivo: Registrar nuevos representantes a la institucion

Precondicion: Iniciar Sesion, Navegar a la ventana de Visualizar Representantes
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Flujo normal:

Presionar el boton de Agregar nuevo
Representante

Llenar el formulario con los datos
solicitados

Presionar el botén de Registrar

Flujo alterno:

No posee la autorizacion
correspondiente

Los datos ingresados son invalidos
Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta

No se puede registrar nuevo
Representante hasta que se ingresen
los datos correspondientes.

Postcondicion: Se refresca la ventana de Visualizar Representantes

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 31. Caso de uso (Registrar nuevos atletas).

Caso de uso: Registrar nuevos atletas

Actor/es: Gerente, Administrativo

Objetivo: Registrar nuevos atletas a la institucion

Precondicion: Iniciar Sesion, Navegar a la ventana de Visualizar Atletas

Flujo normal:

Presionar el boton de Agregar nuevo
Atleta

Llenar el formulario con los datos
solicitados

Presionar el boton de Registrar

Flujo alterno:

No posee la autorizacion
correspondiente

Los datos ingresados son invalidos

Se genera una ventana emergente con
un mensaje de alerta

No se puede iniciar sesion hasta que se
ingresen los datos correspondientes.

Postcondicion: Se refresca la ventana de Visualizar Atletas

Fuente: Briceio y Pausin (2024)

Tabla 32. Caso de uso (Registrar estadisticas deportivas).

Caso de uso: Registrar estadisticas deportivas

Actor/es: Gerente, Deportivo

Objetivo: Registrar nuevas estadisticas deportivas a la institucion

Precondicion: Iniciar Sesion, Navegar a la ventana de Visualizar Estadisticas Deportivas

Flujo normal:
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e Presionar el boton de Agregar nuevas e No posee la autorizacion

Estadisticas Deportivas correspondiente
e Llenar el formulario con los datos e Los datos ingresados son invalidos
solicitados e Se genera una ventana emergente con
e Presionar el boton de Registrar un mensaje de alerta

e No se puede iniciar sesion hasta que se
ingresen los datos correspondientes.

Postcondicion: Se refresca la ventana de Visualizar Estadisticas Deportivas

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 33. Caso de uso (Crear registros médicos).

Caso de uso: Crear registros médicos

Actor/es: Gerente, Fisioterapeuta

Objetivo: Registrar nuevos registros médicos

Precondicion: Iniciar Sesion, Navegar a la ventana de Visualizar Registros Médicos

Flujo normal: Flujo alterno:
e Presionar el botén de Agregar nuevo e No posee la autorizacion
Registro Médico correspondiente
e Llenar el formulario con los datos e Los datos ingresados son invalidos
solicitados e Se genera una ventana emergente con
e Presionar el boton de Registrar un mensaje de alerta
e No se puede iniciar sesion hasta que se
ingresen los datos correspondientes.

Postcondicion: Se refresca la ventana de Visualizar Registros Médicos

Fuente: Briceiio y Pausin (2024)
Tabla 34. Caso de uso (Crear medidas antropométricas).

Caso de uso: Crear medidas antropométricas

Actor/es: Gerente, Administrativo, Fisioterapeuta

Objetivo: Registrar nuevas medidas antropométricas

Precondicion: Iniciar Sesion, Navegar a la ventana de Visualizar Medidas Antropométricas

Flujo normal: Flujo alterno:
e Presionar el boton de Agregar nuevas e No posee la autorizacion
Medidas Antropométricas correspondiente
e Los datos ingresados son invalidos
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e Llenar el formulario con los datos e Se genera una ventana emergente con
solicitados un mensaje de alerta
e Presionar el botén de Registrar e No se puede iniciar sesion hasta que se
ingresen los datos correspondientes.

Postcondicion: Se refresca la ventana de Visualizar Medidas Antropométricas

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 35. Caso de uso (Crear registros especiales).

Caso de uso: Crear registros especiales

Actor/es: Gerente, Administrativo, Fisioterapeuta

Objetivo: Registrar nuevos registros especiales

Precondicion: Iniciar Sesion, Navegar a la ventana de Visualizar Registros Especiales

Flujo normal: Flujo alterno:
e Presionar el boton de Agregar nuevo e No posee la autorizacion
Registro Especial correspondiente
e Llenar el formulario con los datos e Los datos ingresados son invalidos
solicitados e Se genera una ventana emergente con
e Presionar el boton de Registrar un mensaje de alerta
e No se puede iniciar sesion hasta que se
ingresen los datos correspondientes.

Postcondicion: Se refresca la ventana de Visualizar Registros Especiales

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 36. Caso de uso (Registrar nuevo contrato).

Caso de uso: Registrar nuevo contrato

Actor/es: Gerente, Administrativo

Objetivo: Registrar nuevo Contrato

Precondicion: Iniciar Sesion, Navegar a la ventana de Visualizar Contratos

Flujo normal: Flujo alterno:
e Presionar el boton de Agregar nuevo e No posee la autorizacion
Contrato correspondiente
e Llenar el formulario con los datos e Los datos ingresados son invalidos
solicitados e Se genera una ventana emergente con
e Presionar el boton de Registrar un mensaje de alerta
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e No se puede iniciar sesion hasta que se
ingresen los datos correspondientes.

Postcondicion: Se refresca la ventana de Visualizar Contratos

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 37. Caso de uso (Eliminar registros).

Caso de uso: Eliminar registros

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Eliminar el registro deseado

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal: Flujo alterno:
e Navegar hasta la ventana de e No posee la autorizacion
Visualizacién de la entidad que se correspondiente
quiera eliminar e Se genera una ventana emergente con
e Presionar el boton de Borrar un mensaje de alerta
e Vuelve a ventana inicial del sistema

Postcondicion: Se elimina el registro seleccionado

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
Tabla 38. Caso de uso (Editar registros).

Caso de uso: Editar registros

Actor/es: Gerente, Administrativo, Deportivo, Fisioterapeuta

Objetivo: Editar el registro deseado

Precondicion: Iniciar Sesion

Flujo normal: Flujo alterno:

e Navegar hasta la ventana de e No posee la autorizacion
Visualizacion de la entidad que se correspondiente
quiera editar e Se genera una ventana emergente con

e Presionar el boton de editar un mensaje de alerta

e Completar los campos del formulario e Vuelve a ventana inicial del sistema
que quieran editarse

e Presionar el boton Guardar

Postcondicion: Se actualizan los datos suministrados para el registro seleccionado

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
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4.3.2. Actividad II: Disefio de la interfaz grafica del sistema.

Siendo clarificadas las necesidades de la institucion, listadas las funcionalidades basicas
necesarias para el sistema y habiendo entendido el contexto en el cual esta se desempena de
manera rutinaria, comenzo el proceso de disefio grafico del sistema de informacion, surgiendo
como parte vital del proceso, tres (3) moédulos para su creacion.

e Diseifio de prototipado.

Con ayuda del wireframe Draw.io y la aplicacion de disefio grafico Canva se realizaron
bosquejos bésicos y maquetaciones de elementos y componentes en sus versiones mas
basicas para de esta forma poder visualizar las disposiciones de los mismos para su
posterior codificacion y desarrollo. Se tomd en consideracion primordialmente la
facilidad de navegacion en el sistema, creando patrones intuitivos y apoyandonos en
estructuras libres para el desarrollo de interfaces. El esquema basico sera el empleado en
todas las vistas de las paginas a grosso modo.

Esquematico basico del disefio de la interfaz grafica

Figura 6. Esquematico basico del disefio de la interfaz grafica

BARRA DE HERRAMIENTAS TIPO HEADER

BARRA DE
NAVEGACION CONTENIDO DE LA VISTA
TIPO SIDE-BAR

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
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e Eleccion de estilos y elementos visuales.
Aqui, se tomaron decisiones relacionadas al estilo de la interfaz, surgiendo como
selecciones preferenciales los esctilos minimalistas y modernos; se seleccionaron los

colores que seran parte de la interfaz y la tipografia a emplear en el sistema.

Figura 7. Paleta de colores de la aplicacion

rCI1C1C0 #F24405 #01D440 #FFFFFF 2000000

Fuente: Briceno y Pausin (2024)
Figura 8. Tipografia de la aplicacion Noto Serif

Noto Serif

Noto is a global font collection for writing in all
modern and ancient languages. Noto Serif is a
modulated (“serif”) design for texts in the Latin,
Cyrillic and Greek scripts, also su-:}ac--e as the
complementary font for other script-specific
Noto Serif fonts. It has italic styles, multiple
weights and widths, and 3,256 glyphs.

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
e Identificacion de los elementos componentizables.
Utilizando los principios de los componentes, pudimos listar segun su nivel de
reusabilidad y modularidad los elementos graficos del sistema que pueden ser
reutilizados, acortando el proceso de codificacion y dandole abstraccion a los elementos
del sistema a tal punto, que pueden ser reutilizados en proyectos futuros evitando
cambios drésticos en el disefio y normalizando el estilo de la institucion. Cabe destacar
que cada uno de los componentes puede ser adaptado a diferentes estructuras de datos
partiendo de una serie de propiedades definidas al momento de su codificacion y

posterior uso en las correspondientes vistas desarrolladas en el sistema; haciendo que
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estas tengan un comportamiento condicional, ddndoles diversas particularidades.

A continuacion se muestran algunos componentes que cumplen con estos aspectos.
e Headery Sidebar

Siendo los componentes de con mayor presencia en el sistema; son los

encargados principalmente de gestionar la navegacion elemental que brinda el
software, ademds ambos componentes conforman la identidad corporativa del
sistema, debido a que en ellos se encuentran plasmados tanto el logo de la
institucion, y los colores representativos de la misma.

Figura 9. Captura de los componentes Header y Sidebar

= ° admin

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

e Formulario

Desempefiando un papel crucial en el software ya que constituyen el punto de
entrada de los datos que ingresaran a los registros de la base de datos, debido a esto,
debemos mencionar la gran importancia que este componente tiene al momento de
purificar los datos e impedir la entrada de datos invalidos al sistema. (Ver Figura 10)
e Tabla

Permitiendo la organizacion y la correcta disposicion de la informacion
almacenada en el sistema, conllevando como consecuencia directa de esto, que el
usuario pueda lograr una correcta visualizacion de los datos y desde alli, darle la

posibilidad de realizar cualquier accion con la informacion. (Ver Figura 11)
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Figura 10. Captura del componente Formulario para la estructura Atleta

INGRESO DE ATLETA

Cédula

Facha de nacimienta

Mombre v Apellido

Lugar de nacimiente

] ngresz el (ugar de nacmisnto

dd fmim /sa3z
Teléfono
Ingress af nimero da teléfano

Preferecia de hateo

Foio

Pasiciin Status

Seleccionar archive | Minguno archivo selec.

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Figura 11. Captura del componente Tabla para la estructura Representante

Emilly Dnis

Mo Jahrson

CEDULA

0123436785

098TRSA321

1234367480

1357224680

2458135780

CEDULA ATLETA SEXO TELEFONO
DOETE54321 M 3558
23436753 F 3553678
SETA543210 [ 3B5-1234
2458135790 F 3E5-3432
1357924650 [ BT

CORREQ DIRECCION

david.wison @ esample.com 654 Cedar 5t
jEresmith@emmplecom 456 Elm 5
johndoe@erample com 123 Main =

321 Pine 5t

emilydavis@eamplecom
ke chson@eksmpie com

TE0 Oak 51

Wisudizadiin e representantes

RIF

MrHO345

CEF4s5

ESTATURA

125

165

75

ACCIONES

Eliminar

Editar Eliminar

Fuente: Briceno y Pausin (2024)

4.3.2. Actividad III: Disefio de la base de datos, estructura e interfaces del sistema.

Luego de haber reconocido al actor del sistema y sus respectivos casos de uso, se disefid
el modelo de base de datos, el cual se determin6 un modelo de dato relacional SQL y se ha usado

la herramienta Draw.io para la representacion grafica de la misma en el formato Modelo Entidad

Relacion.
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Figura 12. Modelo Entidad Relacion (MER) de la Base de Datos.

Usuarie

P izt
Athets

FHA | eadum: Warchae Dalos Generaes
FK | codala: int
| PK | It
o T P P —— |————= 2 | id_aucharias: Ini |
= = | Pl | |4 keIt

Naire  Apetido: Varchar |
romibne: varchar AHSTAL 1‘,"‘"‘"’" ———————+ FM2 | laaustierias: int
facha_panmian dato paamword: Tewt

ligar_nasiTienio; varhar ml: Varchar
Auditorias
bt P |idim
PR | id_autar varchas

- pe=o_idsal: Float
Hepresentante PR | Ko ansiect Vi pement]_de_pes: Float

PK | o Inc dasorpoior: Taxt
P Ervidad Varchas Parimmires Corparsies
FK1 | cedula_stiets: Int fncha: Date
PR PE |l
] FKZ | e sdiborias: b |
FRZ T e L Id_fcha: Int
Piormibrs v Apalide: Varchar —
Ko, D di: Vaschas | Fr@ | o auditorias; g
Fil. Varzhar .
sstanra’ Float sty Floal

Cirsma: Varchini Ficha sntropametrica
Cémesion: Text

B ld_ficha it

FR1 | id_athata: Varchar

Rogistrs cspacial

FiA | id_atieta: Varchar

PH Id: bt
Runniag FHZ | _susariag: Il plema Float
] PR | codula_atht: int | tobiic: Fioat.
PK I int —
4t Pz Id_auddorias: Int

FRA |l stdein; varchar Idices e cintura_ceders

Funa dal evanla: Date

FHZ | io_suditesias: nt H . Docoripoior: Taxt PH | Il
| — |
{ FR1 | ek int
I | X
|"nn” AR, ] Indicadares | .m:bmﬁmnna coaporal | T L
| tismpa_heme orimers: Fiost VRN T I & Tz [ cintura: Fioat
] FE | i st FKY | Id_Ficha: Int B
Thewwing = x5
L
T - FKE | id_auddoriss: int
PG [ i poacon. Varshar -
| wtsuica Float maza_grasa_comeral; Float | arflies Tugogeanicos
FK1 | id_aeledn: varchar walor Float. el masa_grasa: Float !
| e msa_Magr_corpor Flost e it
FKZ | Id_susdiiceas: It t ideal_mes_magea_corpona: Float
| tmzameric_primea: Foat [ | | 1 kit
| 1zzam nda: Float i | ;
Jormamianto, enows: Float Al et FW2 | |0_ausitoria; It
larzamierés_home: Flaat
| pop_teme: Fiaae
| Pape K| Io_atieta: varchar ente: Vanchar
e
L FK2 | i _auditoras: b mipakda: Varchar
| |
| skttt

eompenesa: It
respansatisdad: Int
dipine: bl

Fuente: Bricefio y Pausin
4.3.3. Actividad IV: Disefio de un modelo predictivo basado en inferencias estadisticas de

datos deportivos aplicadas a la institucion.

Para el disefio de un modelo que sea capaz de predecir el rendimiento deportivo de un
atleta tras un periodo de tiempo, se debe llevar a cabo un procedimiento de entrenamiento, a
través de un modelo de regresion lineal (algoritmo usado en el Machine Learning y en
estadistica). Iniciando con la recopilacion y procesamiento de los datos, aqui se obtuvieron los
datos historicos de todos los atletas que estaban directamente relacionados con la proyeccion del
mismo, tanto deportivos como fisicos. Luego se realiza una “limpieza” o estructuracion de los
datos para que estos puedan ser correctamente analizados por el modelo de inteligencia artificial,
destacando también la normalizacion (escalar a una escala comun) y la imputacion de datos

(estimacidn de valores faltantes).
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Posteriormente, se seleccionaron las variables relevantes para la proyeccion del
rendimiento deportivo y fisico de los atletas, usando técnicas para el analisis del mismo como lo
es la regresion lineal. Ya culminado el paso anterior, se entrend el modelo de inteligencia
artificial, donde se clasificaron las métricas dependiendo de sus valores en entrenamientos,
eventos deportivos, tryouts y datos deportivos de atletas ya firmados en afios anteriores, siendo
estos ultimos los mas importantes para el modelo. En consecuencia, se evalta la precision del
modelo usando el conjunto de validacion y prueba, implementandolo en python con ayuda de
librerias, para luego usar el modelo entrenado para predecir el rendimiento de los mismos
beisbolistas en un periodo futuro.

4.4 FASE 1IV: Desarrollo del sistema para la gestion de la informacion deportiva y
administrativa de la academia de Bob Abreu Baseball Academy.

Es importante destacar que para el desarrollo del sistema de la gestion deportiva y
administrativa de la academia de Bob Abreu Baseball Academy, se desarroll6 en una arquitectura
cliente-servidor, donde se dividen dos entidades grandes: el cliente (front-end) y el back-end
(servidor), usando una Api-Rest.

4.4.1. Actividad I:Desarrollo del Back-End de la aplicacion.

El cliente (back-end) corresponde a un programa que proporciona un servicio al
cliente (front-end), a través de esta se almacenan los datos y la logica de la aplicacion.

Esta se desarrollé en NodeJS, que no es mas que un entorno de tiempo de ejecucion

multiplataforma para la capa del servidor, que con ayuda también de frameworks como lo

son Express JS, MySQL Workbench como base de datos local, se pudo configurar la
estructura completa del mismo.

El back-end consta de varios elementos principales, como lo son: el controlador,
los middleware, las rutas y los servicios principalmente. A continuacion, la

representacion de carpetas del mismo.
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Figura 13. Distribucion de carpetas back-end.

Fuente: Briceno y Pausin (2024)

Los controladores se encargan de manejar las solicitudes HTTP del cliente, pues,
¢éste recibe la solicitud, procesa la informacion y envia una respuesta, pudiendo ademas
interactuar con los servicios para obtener y modificar los datos para la mejor disposicion
de los mismos. Del mismo modo, se tienen los middleware se ejecutan entre el cliente y
el servidor, es aqui donde se implementd las sesiones de los usuarios, permitiendo
modificar o no la informacién en la interfaz dependiendo del rol que se maneje en la
misma.

Se tienen también las rutas y los servicios. Las rutas definen la relacion entre una
URL y un controlador especifico, mediante la cual se mapean las solicitudes del cliente a
las funciones del controlador. Los servicios se encargan de albergar la légica
implementada para obtener la data de la base de datos a través de consultas realizadas en
SQOL. Importante mencionar, que al tener una arquitectura de cliente-servidor, empleando
una Api-Rest, los datos son transmitidos a través de las rutas antes mencionadas, para
luego ser consumidas por otros servicios. El resto de archivos son parte de la
configuracion del servidor.

4.4.2. Actividad II: Desarrollo del Front-End de la aplicacion.

Se desarrolld la interfaz de usuario (front-end) a través de React]S que es un
framework de Javascript, el cual permiti6 elaborar una arquitectura basada en
componentes, lo que facilita la reutilizacion de codigo y la creacion de interfaces

modulares, ademas de poder dar dinamismo a las paginas, disminuyendo la cantidad de
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recursos a consumir por parte del servidor en multiples ocasiones. Aparte de ello, se
implementd Chakra Ul y Ant Design, quienes son bibliotecas de componentes UI de
codigo abierto, que facilitan el disefio de componentes dentro de la arquitectura de la
pagina.
4.5 FASE V: Realizacion de pruebas para la verificacion del buen funcionamiento del
sistema.

En esta fase se ejecutd un plan de pruebas de software en el proceso de codificacion de
tipo caja blanca y caja negra, para verificar el correcto funcionamiento de la plataforma y en caso
de que algin mddulo presentase alglin error, ser corregido antes de implementarse.

Pruebas de caja negra:

En las pruebas realizadas de tipo caja negra, el test se centra directamente en las entradas
y salidas de la aplicacion web, sin preocuparse por el contenido interno. Es decir, el flujo de
datos interno en esta fase de prueba es indiferente para los ensayos de prueba, solo importa que
al momento de realizar cierta accion, la salida sea la indicada segun los requerimientos.

Tabla 39. Caso de prueba: Inicio de sesion

CASO DE PRUEBA
Numero de prueba Caso de Uso Inicio de sesion
1 Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El usuario desea ingresar en la plataforma
Entradas Usuario y contrasefia
Resultado Esperado El usuario ingresa exitosamente en la plataforma
Resultado Exitoso
Observacion El usuario ingres6 de forma exitosa en la aplicacion,

dependera de la velocidad de internet dicha respuesta.

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 40. Caso de prueba: Registro de usuario

CASO DE PRUEBA

Numero de prueba Caso de Uso Registro de usuario
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2 Estrategia Prueba de caja negra

Descripcion El usuario tipo gerente desea registrar a un nuevo usuario
dentro de la plataforma

Entradas Nombre y apellido, cédula, nombre de usuario, contraseia, rol
Resultado Esperado Se registra exitosamente un nuevo usuario dentro de la
plataforma
Resultado Exitoso
Observacion El administrador registré de forma exitosa en la aplicacion

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 41. Caso de prueba: Registrar un atleta

CASO DE PRUEBA
Numero de prueba Caso de Uso Registrar un atleta
3 Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El usuario tipo gerente o tipo administrador desea registrar un

atleta en la plataforma

Entradas Cédula del atleta, nombre y apellido, fecha de nacimiento,
lugar de nacimiento, numero de teléfono (en caso de tener),
perfil de bateo, mano de lanzamiento, posicion

Resultado Esperado Se registra el representante exitosamente
Resultado Exitoso
Observacion Se registro exitosamente el atleta dentro de la aplicacion

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 42. Caso de prueba: Registrar un representante

CASO DE PRUEBA
Numero de prueba Caso de Uso Registrar un representante
3 Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El usuario tipo gerente o tipo administrador desea registrar un
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representante en la plataforma

Entradas Cédula del representante, nombre y apellido, nimero de
teléfono, RIF, estatura, correo electronico, direccion de
habitacion, cédula del representado

Resultado Esperado El usuario ingresa exitosamente en la plataforma
Resultado Exitoso
Observacion Se registr6 exitosamente al representante dentro del sistema

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Tabla 43. Caso de prueba: Editar un atleta

CASO DE PRUEBA
Numero de prueba Caso de Uso Editar un atleta
3 Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El usuario tipo gerente o tipo administrador desea registrar un

atleta en la plataforma

Entradas Cédula del atleta, nombre y apellido, fecha de nacimiento,
lugar de nacimiento, numero de teléfono (en caso de tener),
perfil de bateo, mano de lanzamiento, posicion

Resultado Esperado El usuario edita exitosamente a un atleta en la plataforma
Resultado Exitoso
Observacion Se edit6 al atleta de forma exitosa dentro del sistema

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)

Pruebas de caja blanca:

Es el testing sobre el cddigo fuente de la aplicacion y, en consecuencia, sobre los
diferentes algoritmos aplicados en el sistema y estructura de datos utilizados. Los pasos tomados
por el Tester, son la seleccion de distintos valores de entrada para examinar cada uno de los
posibles flujos de ejecucion del programa y cerciorarse de que se devuelven los valores de salida

adecuado.
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Tabla 44. Caso de prueba: Mensaje de respuesta al intentar registrar una atleta del sistema con un

campo de entrada faltante.

CASO DE PRUEBA
Nimero de prueba Caso de Uso Respuesta al registro fallido
por un campo faltante
3 Estrategia Prueba de caja blanca
Descripcion El usuario tipo gerente o tipo administrador intenta registrar

un atleta donde falta un campo requerido del formulario

Entradas Cédula del atleta, nombre y apellido, fecha de nacimiento,
lugar de nacimiento, numero de teléfono (en caso de tener),
perfil de bateo, mano de lanzamiento, posicion

Resultado Esperado Se genera una ventana emergente reflejando el error
Resultado Exitoso
Observacion Aparece una ventana emergente reflejando el mensaje de que

falta llenar un campo requerido para poder registrar al atleta

Fuente: Bricefio y Pausin (2024)
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusion

El baseball es un deporte con gran importancia en la actualidad, hoy en dia es catalogado
como uno de los deportes de alto rendimiento mas demandados a nivel mundial generando
indirectamente una industria cultural a su alrededor con movimientos transaccionales
econdmicos importantes que incentivan el asentamiento de instituciones académicas que buscan
lucrarse legitimamente mediante la preparacion de los atletas para su posterior fichaje por parte
de instituciones extranjeras. Debido a la naturaleza del deporte, los datos han tomado alta
relevancia para estas academias generando con ello, una necesidad imperiosa en una tecnologia
capaz de gestionarlos de una manera satisfactoria que permita su correcta disposicion y posterior
analisis para potenciar de manera directa el bienestar economico de la misma. Es por ello, que
luego de un andlisis exhaustivo a los resultados del desarrollo y despliegue del sistema, en la
academia de baseball Bob Abreu Baseball Academy se llegd a una serie de puntos relacionados
con los objetivos definidos en el proyecto.

Fase I, en donde se busco diagnosticar la problematica presente y que con esto surjan los
principales criterios de evaluacion de los datos en la institucion; fue en esta fase en la que se
logré la recoleccion de una serie de parametros que indicaron la necesidad de una arquitectura
informatica para la gestion de la informacién en la academia, ademas de proveernos de aquellos
atributos estadisticos de alta relevancia en el proceso de evaluacion del rendimiento de los atletas
que fueron de utilidad para el desarrollo del andlisis de los datos por parte del sistema en fases
posteriores.

Fase II, fue aqui en donde con ayuda de la previa recoleccion de datos realizada
surgieron los requerimientos tantos funcionales como no funcionales que un sistema de las
caracteristicas determinadas necesitaba para cumplir con su objetivo. Haciendo alusion a los
requerimientos funcionales y haciendo mencién a los de mayor relevancia para los usuarios, El
registro y edicion de los datos de los atletas de la institucion, la visualizacion y registro de los
parametros estadisticos que se recopilan en las actividades deportivas de la institucion, la
generacion de reportes del rendimiento de los atletas, el registro de las medidas corporales de los

atletas, entre otros.



Con respecto a los requerimientos no funcionales, se implementan los estandares primordiales
que un sistema web de estas capacidades requiere, como lo son la seguridad de la informacion,
salvaguardar los datos confidenciales, la creacion de las sesiones de usuario mediante la
autenticacion para dejar huellas electronicas en forma de auditoria de cada uno de los datos
ingresados, editados o eliminados en el sistema.

Fase III, estableciéndose aqui la arquitectura tecnologica a emplear en el sistema para la
academia Bob Abreu Baseball Academy con los requisitos planteados anteriormente haciendo
uso de la metodologia XP, fue en esta fase en donde surgen los modelos esquematicos tanto de la
parte grafica que tendrd el sistema de informacion; erigiéndose la paleta de colores, la
disposicion de componentes y los disefios basicos que de las vistas; como el prototipado de la
base de datos y back-end, planteando los diagramas de modelo entidad relacion y la estructura
del modelo predictivo basado en Inteligencia Artificial.

Fase IV, llevando a cabo de desarrollo del software, empleando herramientas de
programacion web tradicionales y vanguardistas por igual, para satisfacer los requerimientos
funcionales; se desarrollaron de manera modular:

e las vistas de los usuarios (front-end) con ayuda de la libreria React JS, dandonos la
posibilidad de crear, modularizar y reutilizacion componentes visuales para la
optimizacion de los procesos de desarrollo

e El back-end, con ayuda del framework Node JS, creando una estructura API-REST y una
base de datos MySQL con ayuda de MySQL Workbench, para independizar el
almacenamiento de la informacion del sistema; dando la posibilidad de que Ia
informacion guardada por la institucion pueda ser empleada en proyectos futuros. Fue
aqui donde se emplearon técnicas de andlisis de datos basados en inteligencia artificial
empleando regresiones lineales para generar un modelo predictivo de diversos datos.
Fase V, Siendo este el punto final del proyecto y siguiendo lo programado por los

objetivos del mismo, se emplearon una serie de casos de pruebas disefiados para la deteccion de
posibles errores del sistema, en esta fase, tomaron protagonismo las pruebas de caja negra y caja
blanca para avalar el correcto funcionamiento de cada uno de los mddulos que componen el
software.

5.2 Recomendaciones

En efecto, es importante resaltar que, a pesar de haber arrojado resultados significativos,
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aun existen aspectos importantes por desarrollar. Empezando con que los atletas deben poseer
cédula de identidad para el procedimiento de registro. Ahora, los resultados obtenidos, aunque
eficientes en un entorno controlado, estan enfocados en la proyeccion fisica y deportiva de un
atleta dentro de la academia, donde se pueden reflejar un evidente fortalecimiento del programa
deportivo, enfocado al desarrollo de las habilidades del atleta y la mejora de su condicidn fisica,
teniendo asi como consecuencia, un mejor puesto en el mercado.

En este sentido, la precision obtenida no refleja por completo la verdad absoluta, pues,
existen variables que son completamente impredecibles, tales como las lesiones, enfermedades,
etc., sin embargo, es una valiosa herramienta que le permite a la academia poder tomar
decisiones sobre la permanencia o no de un atleta, midiendo la rentabilidad del mismo; o
inclusive, poder determinar cudles son las herramientas que se deben mejorar para optimizar su
desarrollo tanto fisico como deportivo.

Del mismo modo se considera que la precision del sistema puede aumentar atin mucho
mas a través de la obtencion de un conjunto de datos més amplio que los aplicados dentro del
estudio. Otra area de enfoque para futuros trabajos seria el estudio y andlisis biomecanico en
tiempo real, pudiendo implementar sistemas de captura de movimiento para analizar la técnica de
los atletas en tiempo real y proporcionar retroalimentacion personalizada.

Ya por ultimo, este trabajo establece un punto de partida fuerte para futuras
investigaciones que busquen potenciar y optimizar el rendimiento de atletas con mucho mayor
grado de precision. A su vez, podria contribuir a la reduccion de tiempo requerido necesario para
hacer las proyecciones de los atletas. Como parte de nuestra continua busqueda de innovacion y
mejora, quiero enfatizar la importancia de desarrollar nuevas aplicaciones que aprovechen al
maximo nuestro sistema de informacion. Estas aplicaciones pueden abarcar diversas
modalidades, como aplicaciones moéviles, aplicaciones de escritorio y soluciones web. Este es un
gran paso que representa el esfuerzo por mejorar a nivel deportivo a jovenes a través del uso de

tecnologias de inteligencia artificial.
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Apéndice A

N° Guidn de entrevista
. (Cuales son los datos administrados por parte de los alumnos al momento de ingresar a la institucion
Bob Abreu Baseball Academy?
2 (Con qué frecuencia son evaluados los atletas de la institucion respecto a sus condiciones fisiologicas?
3 (Qué datos deportivos son relevantes en la evaluacion de los atletas de la academia y qué tan frecuente
se realizan sus respectivas mediciones?
4 (Hay algun tipo de informacion relevante que la academia deba recopilar y monitorear durante la
estadia de los atletas fuera de los datos administrativos y deportivos?
(Con qué frecuencia las organizaciones extranjeras encargadas de la firma de peloteros evaluan el
> rendimiento de los atletas?
p (Cuales son las estadisticas deportivas mas importantes a tomar en cuenta para las organizaciones de
firma de peloteros?
~ (Para las organizaciones de firma de peloteros, las proyecciones estadisticas de los atletas juega un rol
excluyente para su firma?
8 (Como se maneja la informacioén administrativa y deportiva de los atletas actualmente?
9 (Qué carencias considera que tiene la forma en como se gestiona la informacion de los atletas que
forman parte de la academia?
10 (Cudl es su opinidén en relaciéon a un sistema web que permita gestionar y optimizar sus procesos

mediante el uso de tecnologia de vanguardia en la academia?
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Apéndice B

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD JOSE ANTONIO PAEZ
FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE INGENIERIA DE COMPUTACION
VALIDACION DEL INSTRUMENTO (GUION DE LA ENTREVISTA)
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