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SIMBOLOS USADOS

S.O: Sistema operativo
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IDE: Entorno de desarrollo integrado

API: Interfaz de programacion de aplicaciones
GUI: Interfaz gréfica de usuario

CLI: Interfaz de linea de comandos
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SSL: Capa de conexion segura
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RESUMEN

La investigacion propuso la implementacion de una aplicacion moévil que colabore a
realizar una reserva y contralar los ambientes de campo deportivo sintética San Pedro—
Juliaca, este estudio surgi6 ante la necesidad de observar la incomodidad de duplicidad en
las reservas, asi mismo de sistematizar la informacion y brindar un buen servicio a los
usuarios. En el campo deportivo sintética San Pedro — Juliaca, existe 4 campo deportivos
que se encuentran gestionados por los propietarios, son 5 personas en horarios diferentes el
cual tienen dificultades en registrar las reservas de los usuarios, los propietarios se encargan
de registrar segun el usuario la horas y fecha de forma manual. Por tal motivo el objetivo del
proyecto Desarrollar una aplicacion mavil para reservar y control de campo deportivos
sintéticas empleando la metodologia Scrum en la empresa San Pedro Juliaca 2019, durante
el desarrollo se utilizaron la metodologia Agil Scrum, se emple6 la plataforma creada por
Google (Firebase), con el framework Flutters que ayudaron en todo el desarrollo de la
investigacion y el producto final (aplicacion movil). Hacemos saber que este estudio es
tecnoldgico debido a que se cuenta con un producto final; ademas, es descriptivo porque
describe, reporta, narra o identifica las circunstancias, hechos, caracteristicas y rasgos de un
objeto de estudio o bien disefia modelos, productos prototipos o guias. Sin embargo, no
ofrece explicaciones sobre el porqué de los hechos u otros fendmenos. La investigacion
descriptiva se basa en las preguntas formuladas por el investigador y emplea técnicas como

la revision documental, la observacion, la encuesta y la entrevista.

Justificacién: La aplicacion movil tiene como objetivo acelerar el registro de usuarios
y el procedimiento para reservar campos deportivos sintéticos. Cabe mencionar que la app
estara al alcance de todos los usuarios del campo deportivo sintético. Asimismo, esta
permitird observar las horas reservadas en tiempo real, lo cual serd muy util tanto para los
responsables como para los deportistas que emplean diariamente la aplicacion con el fin de

Ilevar a cabo sus actividades deportivas durante las horas que han reservado.

Palabras clave: Flutter, firebase, Android, Aplicacion Mdvil, Reserva de Campo deportivo

Sintética.
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ABSTRACT

This study suggests the creation of a mobile app aimed at enhancing the management and
oversight of the synthetic field in San Pedro-Juliaca. The motivation behind this research is
to ensure effective service delivery to the users. Within the synthetic field of San Pedro-
Juliaca, there are four courts overseen by their respective owners. Reservations are
coordinated by these managers, who face challenges as five individuals attempt to register
user bookings at different times. The owners take on the responsibility of manually logging
reservations according to the users’ scheduled hours and dates. Consequently, the project's
goal is to build a mobile app that simplifies the reservation process and assists with payment
for the synthetic courts. Throughout the development phase, | will employ the Agile Scrum
methodology to facilitate the research process and the resulting mobile application.
Justification: The app aims to expedite the booking of synthetic court time and streamline
user registration. It will be accessible to all patrons of the synthetic court, allowing for real-
time visibility of court availability, which will greatly benefit both managers and users as

they engage in their sports activities each day.

Keywords: Flutter, firebase, Android, Synthetic Court.
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CAPITULO I. El Problema
1.1.  Identificacion del problema.

Unos de los deportes con mas popularidad es el Futbol a nivel mundial, este deporte
generalmente se practica en campo deportivos de grass natural, se comenzé a utilizar en
campos deportivos e incluso en Futbol Sala, transcurrido los afios el gras artificial comenzo

a tener mas popularidad y accesibilidad, (Lynyl, 2017).

En la actualidad la empresa San Pedro cuenta con cuatro campos deportivos sintéticas
Futbol Sala, ubicado en la ciudad de Juliaca, Puno, Peru. Donde el usuario tiene que acudir
a las instalaciones de la campo deportivo, para realizar su reserva, asi mismo indicar las
horas que desea jugar y el monto que deja por su reserva, en la actualidad la reserva y control
de registro se realiza en un cuaderno para efectos de control, constantemente se presenta
quejas de lo usuario que realizaron su reserva, por el motivo que se existen duplicidad en su
reserva, generando malestar entre jugadores, por motivos que el cuaderno sufre accidentes
(extravio, deterioro), al presentar estos percances se realizan apuntes en hojas o en ocasiones
solo queda en forma verbal, habiendo una falta de comunicacion, puesto que el personal a
cargo es rotativo esto dificulta ain mas la atencion adecuada a los usuarios por estas causas
se genera duplicidad de reserva en la misma campo deportivo y con la misma hora,

ocasionado un cruce y malestar entre los jugadores, asi mismo se genera perdida financiera.

Lo mencionado anteriormente se finaliza que los problemas principales a la hora de
realizar una reserva en el campo deportivo sintética San Pedro son la falta de informacién

de disponibilidad de campo deportivos, el tiempo y la dificultad de desplazamiento.

Segun el Censos Nacionales de Poblacion y Vivienda 2007 y 2017 del Instituto Nacional
de Estadistica e Informatica (INEI) menciona que hay un aumento de adquisicion de equipos
celulares, con la adquisicién de estos equipos también hay el aumento de planes de datos

para el uso de navegacion por internet.

Existen aplicativos web y moviles para realizar la reserva, tal es el caso de la
investigacion que realizo Mosquera et al. (2017) en su trabajo que titula Pelotea - Plataforma

de alquiler de campo deportivos sintéticas, esta aplicacion realiza las reservas de campo
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deportivos para los equipos, sin embargo no la confirma de manera financiera, muchas veces
la reserva con este aplicativo no se logra concretar generando falsas reservas ocasionando

pérdida econdmica para el propietario de las campo deportivos de gras sintética.

La tesis de Sarango et al. (2012), quienes vieron la necesidad de elaborar una aplicacién web
denominada SYSFOREC para el centro deportivos sintéticos Zona Futbol de la ciudad de
Loja- Ecuador, que permita realizar reservas y generacion de calendarios deportivos de los
campeonatos que se realizan. Nace la necesidad de contar con una aplicacion movil que
pueda ser utilizado para llevar un mejor control de reserva y pago del campo deportivos en

la empresa San Pedro, que agilice el trabajo y ayude a mejorar la atencion al usuario.

1.2.  Justificacion

Justificacion Tecnoldgica: La investigacion es tecnoldgica porque se construye un
aplicativo movil que permita gestionar y realizar reservas. La aplicacion movil se llama
San Pedro Deportes que agiliza significativamente la reserva de campo deportivos

sintéticas

Justificacion Practica: Es un aplicativo mdvil que es de gran ayuda en la gestion de
reservas de los campos deportivos de gras sintético de la empresa San Pedro, este proceso
de reserva es de gran ayuda a los deportistas que desean practicar este deporte (futbol),
reducidora tiempos, lo cual se convertird en una ventaja competitiva en beneficio de la
empresa San Pedro. Este aplicativo también se podra implementar en las empresas de la
competencia. Dado que en la mayoria de las ciudades existen campos deportivos

sintéticas, este estudio sirve de antecedente para futuros proyectos de investigaciones.

Justificacion Metodoldgica: Para el desarrollo de aplicaciones moviles, se afiade valor
a la calidad del producto, como se evidencia en la metodologia SCRUM. Esta
metodologia favorece un enfoque de trabajo colaborativo en el proyecto, donde no solo
el cliente y la empresa mantienen una comunicacion activa, sino que también los
integrantes del equipo de trabajo colaborativo. Implementar esta metodologia permite a
la empresa san pedro participar de manera continua en el desarrollo, con el fin de revisar
y validar los requisitos tanto funcionales como no funcionales establecidos para la

aplicacion movil. Es importante sefialar que la aplicacion movil es accesible para todos
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los usuarios y trabajadores, y muestra la disponibilidad de horas libres. Se encuentra
disponible en los servicios de Google Play, lo que permite a los usuarios descargarla para
dispositivos Android. Esto asegura un funcionamiento éptimo de la aplicacion mavil, lo
que busca mejorar el control en diversas areas laborales, como lo son lo social,

econodmico y tecnolégico.

Justificacion Social: El desarrollo del aplicativo mévil permite a la empresa San Pedro,
sistematizar la gestion y reserva de campo deportivos sintéticas, permitiendo que los
trabajadores a que pueda realizar un trabajo eficiente, al momento de realizar el control
de campo deportivos sintéticas. Al contar con un aplicativo mdvil la informacién de
reserva esta centralizada y unificada, optimizar la reserva, disminuir duplicidad de
reserva, reducir el tiempo, lo que significa que proporciona un acceso mas rapido a la
informacidn de las horas disponibles en cada campo deportivo, gracias a la centralizacion

de la informacidn, y evitar que los usuarios estén insatisfechos.

Segun (Vélez, 2017) Los dispositivos Smartphone facilitan el progreso de una reserva
para jugar balompié de un campo deportivo sintética, también, “estas soluciones
empresariales han otorgado la disminucion de costos operativos con ahorros de incluso
63% en uso de papel y 31% en tiempos de viaje. en el primer semestre del 2017, hemos

logrando una mejora del 30% en ingresos por las ventas de este servicio”.

Las aplicaciones (Vélez, 2017) Los dispositivos mdviles han conseguido disminuir en
un 60% la cantidad de productos perdidos y han aumentado la productividad en mas del
50%, mejorando la eficiencia operativa al monitorizar los tiempos de cada etapa del
proceso de entrega. En lo que respecta a las compafiias que manejan pedidos, se ha
logrado una reduccion del 50% en los gastos durante la facturacion, al eliminar tareas
manuales y aumentar la productividad en un 60%. Esto abarca la integracion del proceso

de ventas con la generacion de facturas electronicas.
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1.3.  Objetivos
1.3.1. Objetivo general.

Desarrollar una aplicacion movil para la reserva y control de campo deportivos

sintéticas empleando la metodologia Scrum en la empresa San Pedro Juliaca 2019.

1.3.2. Objetivos especificos.

v Disefiar los requerimientos de reserva y control de campo deportivos sintéticas en

la empresa San Pedro.

<

Disefar Base de Datos (BD) de la aplicacién movil.

v Elaborar los Mockup de la aplicacion mdvil, para reserva y control del campo
deportivos sintéticas San Pedro.

v Realizar la aplicacion movil de reserva y control de campo deportivos sintéticas
usando el Framework Flutter.

v Mostrar la mejora de reserva y control de campo deportivos sintéticas en la empresa

San Pedro mediante el aplicativo.
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Capitulo Il.  Revision de la literatura

2.1.  Antecedentes de la investigacion.

Segun Sarango, et al. (2012), Desarrollo de una plataforma en linea que facilite la
administracion de reservas y la creacion automatica de calendarios deportivos para el campo
de futbol sintético en la Zona Futebol. La investigacion fue impulsada por quienes
identificaron la necesidad de crear un sistema web llamado SYSFOREC para el centro de
deportes sintéticos en la Zona Futbol de Loja, Ecuador, que permita la programacién de
reservas y la elaboracion de calendarios para los torneos que se llevan a cabo. Se utilizé la
metodologia de Programacion Extrema, que consta de cuatro etapas: la planificacion del
proyecto, el disefio, la programacién y las pruebas, con el fin de automatizar todos los
procedimientos de la Zona Fatbol. SYSFOREC gestiona integralmente el proceso de
reservas de horas en el campo sintético, la organizacién de torneos y la creacion de
calendarios de partidos deportivos. Al final, se llevaron a cabo pruebas en la aplicacién para
verificar la funcionalidad de los mddulos de reservas y torneos, resultando en un correcto

funcionamiento de la plataforma web..

Segun Forero, etal. (2017), Aplicacion mavil destinada a reservar campos de futbol del
IDRD, se realizd una investigacion en colaboracién con MakeNet. Esta empresa ha
desarrollado una aplicacion movil denominada CANCHEROS IDRD, que cuenta con un
soporte web. Esta herramienta facilita la reserva de los campos de futbol del instituto
distrital de recreacion y deporte de Bogota, permitiendo a los usuarios seleccionar el campo
a partir de su ubicacién, precio y disponibilidad. Esto, a su vez, busca aumentar los ingresos
del IDRD mediante la gestion y la optimizacion del sistema actual de alquiler de los 75
campos de futbol disponibles para el pablico, que era la cantidad existente hasta agosto de
2017, repartidos por las 20 localidades de Bogota. “Proporcionara un manejo automatizado
de todos los aspectos relacionados con las reservas, obteniendo informacion confiable en
tiempo real. Ademas, ofrecerd a los aficionados al futbol la posibilidad de realizar reservas
sin problemas de desplazamiento y de forma eficiente visualizando los horarios disponibles

y los campos mas cercanos con sus respectivas tarifas”.
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Segun Canarte & Carbajal, (2018), Aplicacion para dispositivos mdviles que
proporciona ubicacion y contactos para reservar instalaciones deportivas en la ciudad de
Manta. La meta es desarrollar una app que ofrezca opciones para alquilar la mayoria de las
instalaciones deportivas en la localidad. Permitira presentar los servicios en dos formatos:
a través de un mapa de Google o en una lista, facilitando a los usuarios la busqueda de donde
estan ubicadas las instalaciones deportivas, como llegar y los horarios de atencion. La
aplicacion tiene la capacidad de mostrar varios recintos deportivos sintéticos en la ciudad, y
los administradores o propietarios pueden comunicar sus horarios y Servicios

complementarios si asi lo desean.

Segun Mdunera & Pérez, (2018), Software prototipo destinado a la administracion de
reservas de instalaciones deportivas sintéticas en dispositivos Android, analisis del campo
de deportes San Pablo. La puesta en marcha de este prototipo para la reserva de espacios
deportivos ofrecera ventajas financieras a las empresas que lo utilicen, asi como a los
usuarios que podran conectarse desde cualquier lugar del mundo utilizando un dispositivo

Android con conexidn a internet, haciendo que este proceso sea mas eficiente.

Segun Mosquera, et al. (2017) Pelotea - Plataforma de alquiler de campo deportivos
sintéticas. Surge la necesidad de realizar una aplicacion web y en aplicacion para celular
para la reserva de campo deportivos sintéticas de Lima/Callao segmentado por zonas. La
plataforma permite a los usuarios organizar equipos para un partido, ya sea convocando a
sus contactos o invitando a otros usuarios. El administrador o capitan crea primero el evento
indicando el lugar, la fecha y la hora; luego, Unicamente debe pulsar el botdn de invitar y
seleccionar a los participantes, quienes recibirdn de inmediato una notificacion para aceptar

o rechazar la invitacién en linea.

Asimismo, la plataforma brinda la opcién de que cualquier usuario pueda unirse a un
evento ya creado. Para ello, solo debe acceder a la seccién de partidos convocados, buscar
el evento que se ajuste a su disponibilidad y presionar el botdén de participar.
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Automaticamente, el administrador del grupo recibira una notificacion para confirmar su

incorporacion. Marco tedrico.
2.1.1. Aplicaciones moviles.

Las aplicaciones moviles son softwares disefiados para dispositivos portatiles como
celulares o tabletas, siendo necesario tener la posibilidad de acceder a ellas desde cualquier
lugar. Estos gadgets estan impulsados por diversas plataformas tecnoldgicas, transformando
a los dispositivos portatiles en pequefias potencias de funcionalidad y entretenimiento.
Segun Altamirano, una aplicacién movil se define como un software o conjunto de
directrices logicas creado para realizar una actividad especifica que satisface una necesidad,
y se puede obtener facilmente mediante la descarga en un dispositivo mévil con acceso a
internet. Una de sus caracteristicas principales es que facilita a los usuarios la ejecucion de
estos servicios de manera rapida y sencilla, sin importar la ubicacién geografica. Ademas,
la reduccion de costos de esta tecnologia ha permitido que un mayor nimero de personas

pueda acceder a ella. (Pimienta, 2014).

Tabla 1 Comparacién entre aplicacién nativa e hibrida.

CARACTERISTICAS LICACION NATILICACION HIBRI

Experiencia de uso mas fluida para el usuarto.

Mas rapidez de realizacion y respuesta. |

Funcion offline . X

Costos econdémicos al destinar creadores online.

Seguridad.

Su desarrollo ¢s rapido y facilita ¢l acceso a diferentes

platalormas con un esfuerzo mucho menor.

Son multiplataforma. ‘

El costo de desarrollo es menor que el de una aplicacion nativa. X

Fuente: Yeeply (2017) & Unity3D (2016).

Para la creacion de cada aplicacion movil se utilizan diversos métodos segun el tipo
de aplicacion que se desee crear, en este estudio se elaborard una aplicacion nativa, lo cual

facilitara la interaccion directa con el sistema operativo.
2.1.2. Sistemas Operativos Moviles.

Los sistemas operativos méviles son de grave jerarquia, obligado al progreso la

actualidad, el ambito tecnoldgico destaca la necesidad de que las aplicaciones cuenten con
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estructuras adecuadas para funcionar. El software esencial de un ordenador o aparato es el
que establece un enlace entre el hardware y el usuario. Es posible llegar a la conclusion de
que las caracteristicas de los dispositivos moviles dependen del sistema operativo que
utilizan, lo que a su vez influye en como estos interactdan con el usuario. Segun lo
mencionado por Figueredo y citado en la obra de Polanco y Taibo, un sistema operativo para
maviles es visto como el software fundamental, disefiado para hacer accesibles todos sus
recursos de manera eficiente y comoda, sin interrupciones, lo que permite al usuario
mantener una conexion fluida utilizando los recursos proporcionados por el hardware.
Tudela también indica que el sistema operativo esta destinado a funcionar en un dispositivo
mavil confiable, garantizando una alta compatibilidad y debe adaptarse efectivamente a las
limitaciones conocidas de memoria y procesamiento de datos, asegurando asi una rapida y

precisa ejecucion para el usuario.”

El avance de las aplicaciones moviles para sistemas operativos moviles se refiere a
programas creados para funcionar en dispositivos moviles. En este asunto, se utilizan en
teléfonos moviles, celulares o Smartphones que interactian de manera efectiva con los
usuarios. Los dispositivos mdviles cuentan con diversos sistemas operativos; aquellos que
dominan casi la totalidad del mercado de la telefonia movil son: Android y iOS (Alberto,
2018).

Tabla 2 Comparacién de sistemas Operativos Moviles.

SISTEMA OPERATIVO : Windows
R Android : ?
MOVIL Mobile
Compaiiia \Google Apple Microsoft
Licencia |Open source y abierto | Propietario |Propietario
'Lenguaje de programacion |Java, C++ |Objective-C Swift |C#, C++
\Plataforma de desarrollo Windows, Mae, Linux Mac \Windows
[IDE de desarrollo |Android Studio | XCode |Visual Studio
\Distribucion de las APPS |Google Play |App Store |Windows Store
'Costo de publicacion $25 pago unico S99 por ano $99 por ano

Fuente: “Bustamante (2016) & Altamirano (2017)”.

Una de las caracteristicas positivas del sistema operativo Android es que es de cddigo
abierto, creado por Google, y actualmente hay 650. 000 aplicaciones accesibles para esta

plataforma. La apertura del codigo permite que este sistema se ajuste no solo a dispositivos
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moviles tactiles, sino también en automdviles, sistemas de navegacion GPS, relojes

inteligentes y, méas recientemente, en ordenadores.

Investigaciones anteriores realizadas por Global Stat StatCounter (2018a) revelaron
que en Peru, entre septiembre de 2017 y septiembre de 2018, la participacién del sistema
operativo movil Android aument6 un 89. 73%, en comparacion con iOS, que tuvo un
crecimiento de solo 7. 74%, varios puntos porcentuales menos. A nivel global, también se
observo que de septiembre de 2017 a septiembre de 2018, Android tuvo un incremento del
76. 61%, mientras que iOS se situd en 20. 66%, siendo varios puntos porcentuales menos.

Estudios sobre Sistemas Operativos Mdviles en Pert segin Global Stat StatCounter (2018b).

Samaung Windows vy 40

7.74% 1.22% 0.83% 0.24% 0.06%

Maobile Operating Systern Market Share In Peru - September 2018

|
I
A

Figura 1. Sistemas operativos moviles a nivel mundial segin Global.

Fuente: “Statl StatCounter (2018)”.
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Ancro« Unimown a0 Winocows Samsung

76.61% 20.66% 0.83% 0.56% 0.37% 0.27%

Maobile Operating Systemn Market Sharm Worldwide - September 2018

Figura 2. Sistemas operativos moviles a nivel mundial segin Global.

Fuente: Statl StatCounter (2018).

Teniendo en cuenta las caracteristicas de los sistemas operativos previamente
mencionados y el mercado que han cubierto en los ultimos cinco afios, Android se presenta
como una plataforma donde numerosos fabricantes como LG, Samsung y Motorola crean
sus dispositivos utilizando este sistema. Esto otorga una ventaja en la distribucién de la
aplicacion, dado que la mayoria de esos dispositivos utilizan Android, siendo més
econdémicos Yy accesibles para los consumidores y artesanos. Por esta razon, se opt6é por
Android como el sistema operativo, ya que se desea promover la aplicacién principalmente
a través de la tienda de Android, que en este caso es la Play Store de Google, la cual resulta

ser la mas utilizada y economica, requiriendo solo un Gnico pago.

2.1.3. Android.

El sistema operativo Android constituye un conjunto de software de acceso libre
GNU/GLP, disefiado especialmente para que los productores, proveedores de servicios, y
programadores puedan garantizar su adecuado desempefio en diversos dispositivos como
teléfonos inteligentes, tabletas, computadoras, televisores, automoéviles, relojes inteligentes
y méas. Originalmente fue creado por Android Inc. y en la actualidad cuenta con el respaldo
de la fundacién Open Handset Alliance (OHA), un grupo de empresas encabezado por
Google. (OHA, 2015)” (Rodriguez & Fuentes, 2016).
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La estructura del sistema operativo se divide en tres niveles, como se muestra en la
figura 3. Estas capas desempefian las siguientes funciones: en la parte inferior se halla el
nucleo de Linux, seguido por el entorno de ejecuciéon de Android, que incluye en su mayoria
la méquina virtual Dalvik y las bibliotecas nativas que proporcionan al sistema operativo
gran parte de sus funcionalidades. Posteriormente, se encuentra la interfaz de programacion
de aplicaciones, que abarca diversas areas como redes, multimedia y la interfaz de usuario.

En la capa superior reside el software que el usuario utiliza de manera directa.

APPLICATIONS

LiINUX KERNEL

Figura 3. Arquitectura Android segun.

Fuente: (Android, 2018).

Segun Andrade (2017) “el sistema operativo Android tiene las siguientes ventajas y

desventajas”.
Ventajas
e Sistema Operativo de Cédigo Abierto. Gran funcionalidad de widgets y camara.

e Desempeiio Optimo en multitarea. "Hay mas aplicaciones disponibles para
descargar sin costo. La tienda de Google Play impone menos limitaciones que la

Apple Store". Posibilita la adaptacion de la interfaz en las aplicaciones.
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e Es econdmico, lo que significa que se encuentra en dispositivos de gama alta,

media o0 baja, y en casi todas las marcas de aparatos.
Desventajas

e Anuncios en ventanas emergentes. Uso intensivo de la bateria.
e La disponibilidad de actualizaciones estd en manos del fabricante, y puede
tardar considerablemente en ajustarse al dispositivo.
o Al ser el sistema de cddigo abierto mas comun, es susceptible a riesgos y

agresiones.

2.1.4. iOS.

El sistema operativo iOS fue creado por Apple para sus dispositivos como el iPhone,
iPad, iPod Touch y Apple TV. Otros artefactos como iPod Nano e iWatch emplean un
software mas simple enfocado a funcionalidades especificas, basado en iOS, ya que incluyen
algunos de sus gestos e iconos, ademas de poder sincronizarse con smartphones o tabletas.
Lanzado en 2007 junto al primer teléfono de la empresa, que originalmente se dedicaba a
transformar el mercado de computadores de escritorio y laptops, el iOS establecié un nuevo
estandar al ingresar al mercado con un sistema que requeria Unicamente botones fisicos para
el volumen, encendido, bloqueo y un Unico botén conocido como "Home" que permitia al
usuario regresar a la pantalla principal; practicamente todo el funcionamiento se realiza a

través de la pantalla tactil de sus dispositivos. (Conceptodefinicion.de, 2019)
2.1.5. Lenguaje de Programacion.

El lenguaje usado para programar es una forma simboélica que permite interactuar

con la computadora, y el proceso de computacion abarca diversos tipos de tareas.
2.1.5.1. Dart.

El idioma de programacion Dart se emplea en la creacion de apps para la web y para
dispositivos moviles que operan con los sistemas Android e iOS. Este es el lenguaje que usa

Flutter, un kit de herramientas disefiado para el desarrollo de aplicaciones en iOS y Android..
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2.1.6. Framework.
2.1.6.1.Swift

Swift es un lenguaje de codificacion robusto y facil de entender, disefiado para
macOS, i0S, watchOS, tvOS y otros sistemas. La experiencia de redactar codigo en Swift
es atractiva y amena, con una estructura gramatical que es clara y rica en significado. Este
lenguaje incorpora elementos contemporaneos que resultan agradables para los
programadores. Ademas, el codigo en Swift esta disefiado para ser seguro y también genera

aplicaciones que funcionan a gran velocidad. (Credy, 2017).

2.1.6.2.Kotlin

En un mundo ideal de Android, el lenguaje de programacion Java es realmente actual,
claro y atractivo. Puedes lograr mas escribiendo menos, y cada vez que se introduce una
nueva caracteristica, los desarrolladores tienen la opcion de implementarla aumentando la
version en Gradle. Al desarrollar una aplicacion que sea agradable, la funcionalidad parece
completamente verificable, ampliable y facil de mantener. Nuestras actividades no son tan
extensas o complejas, y podemos cambiar las fuentes de datos de una base de datos a la web
sin grandes diferencias y asi sucesivamente. Suena prometedor, pero lamentablemente, en el
ambito de Android, este no es el caso. Google continia esforzandose por alcanzar la
perfeccidn, pero todos somos conscientes de que los mundos ideales no son reales. Por ende,
es necesario apoyarnos mutuamente en este extenso trayecto en el universo de Android
(Czura, 2015).

2.1.5.3. Flutter

Flutter es una herramienta disefiada para desarrollar aplicaciones moviles en iOS y
Android. Su objetivo es simplificar el proceso de creacion de aplicaciones que sean
atractivas, nativas y de gran rendimiento a partir de un Unico cédigo fuente. Desde su
lanzamiento, esta plataforma ha ganado gran popularidad, y muchas empresas y
programadores estan comenzando a aprender y a desarrollar proyectos con Flutter,

incluyendo gigantes como Google y Alibaba. (Codigofacilito, 2018).
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2.1.7. Metodolgia Agil.

Segln (Maida & Pacienzia, 2015) “Un enfoque de desarrollo agil se caracteriza por
ser principalmente un proceso por etapas (ofreciendo entregas frecuentes en plazos breves),
también es Colaborativo (los clientes y los desarrolladores se comunican continuamente de
manera efectiva), Sencillo (el sistema es facil de comprender y ajustar para el equipo) y, por
ultimo, Adaptable (permite realizar modificaciones en el UGltimo momento). Las
metodologias agiles ofrecen una serie de directrices y principios, ademas de tecnicas
practicas que facilitan que la entrega del proyecto sea menos complicada y mas gratificante
tanto para los clientes como para los equipos de trabajo. Esto evita los tramites burocréaticos
de los métodos tradicionales, generando minima documentacién y sin recurrir a enfoques
formales. Estas metodologias destacan que la capacidad de adaptacion ante un cambio es

mas crucial que adherirse de manera rigurosa a un plan.”.
2.1.7.1.Scrum.

Schwaber y Sutherland (2017) sefialaron que Scrum funciona como un “modelo de
referencia que define una serie de roles y practicas, y puede actuar como un punto de partida
para identificar el proceso de desarrollo a utilizar durante un proyecto. Scrum se basa en la
teoria del control empirico de los procesos, que también se conoce como empirismo. Esta
filosofia garantiza que se reconozca la experiencia y que las decisiones se realicen, con el
propdsito de mejorar el manejo de riesgos y la previsibilidad, a través de un enfoque iterativo
e incremental. La inspeccion, la adaptacién y la transparencia son los tres fundamentos del

procedimiento empirista”.
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Figura 4. Metodologia SCRUM.
Fuente: (Scrum, 2017)

2.1.7.1.1. Pasos en Scrum.

Comienza con un listado de metas que se deben priorizar. Esta etapa es fundamental
porque los requisitos necesarios variaran segun lo que se priorice. Esta priorizacion sera la
que decida las interacciones y entregas posteriores. El equipo que la ejecuta también decidira
qué trabajos son necesarios y de qué manera se distribuyen entre sus integrantes. (Antevenio,
2022)

Después estan los sprints. La metodologia SCRUM se distingue por llevarse a cabo
en intervalos de tiempo breves y regulares. Se les llama sprints y son el fundamento de este
método. Cada sprint tiene una duracién de 2 a 4 semanas y proporciona un resultado integral.
Esto se entregard. Todos los sprints poseen un formato igual. Para que funcionen, es
necesario que la comunicacion sea continua. Asimismo, los avances se muestran de forma
visual. (Antevenio, 2022)

Finalmente, una reflexiéon y comentarios. El resultado de cada ciclo se presenta a la
finalizacion del mismo para que sea aceptado o rechazado. El equipo involucrado necesita
reflexionar ahora acerca de como se ha trabajado en el sprint, qué cosas han salido bien y

mal, y sobre todo, cdmo se puede mejorar. (Antevenio, 2022)
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Figura 5. Pasos de Scrum

Fuente: (Porras, 2017)

2.1.7.1.2. Principales roles de Scrum.
e Product owner

Este es el que tiene contacto directo con el cliente. Por lo tanto, tiene la responsabilidad
esencial de actuar como interlocutor con todos los interesados en el proyecto. Es el que esta
al tanto de las solicitudes y necesidades de los clientes. No obstante, su trabajo mas relevante

es maximizar el valor del trabajo del equipo de desarrollo. (Antevenio, 2022)

Para que los sprints sean efectivos, es aconsejable contar con un Unico product owner.

Es responsable de que el Product Backlog esté bien organizado, detallado y priorizado.
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e Scrum Master

“Se ocupa de que la metodologia Scrum sea entendida y utilizada dentro de la
organizacion. Es el director de Scrum. Por lo tanto, su funcion principal es asistir en la
adopcion de esta metodologia en cada uno de los equipos. Para ello, no solo instruira al
equipo, sino que ademas seré el mediador en todas las juntas. Sus funciones fundamentales
son”: (Antevenio, 2022)

e Gestionar el proceso Scrum para que aporte valor a la organizacién que lo adopta.

e Eliminar impedimentos.
e Equipo de desarrollo

“Se refiere a los individuos responsables de llevar a cabo las tareas. Debe ser un equipo
autogestionado y multifuncional, que comparten la responsabilidad de haber alcanzado el
trabajo o no. Por lo tanto, no se debe interferir en sus procesos de funcionamiento. El equipo
es el encargado de determinar como gestionarse internamente. Por eso, tendra que rendir

cuentas como uno solo”. (Antevenio, 2022)
e Stakeholders

Estos son papeles auxiliares, que son aquellos que no tienen un rol oficial y no participan
en el proceso. Pero, no obstante, es importante que se considere su opinion. Desde expertos
en negocios que pueden brindar asesoria hasta clientes o proveedores, pueden ser. Durante

la revision del sprint, algunos de ellos toman parte.
2.1.7.2.Metodologia XP.

La técnica XP, de acuerdo con Calvo (2018), se basa en 2la interaccién continua
entre el equipo de desarrollo y el cliente, la comunicacion efectiva entre todos los
participantes, la sencillez de las soluciones implementadas y la importancia de estar
preparado para cambios”. XP es un enfoque &gil para crear software, que se centra
principalmente en ajustar un grupo de directrices disefiadas para cumplir con las expectativas
del cliente y, de esta manera, en un corto periodo, producir un producto de excelente calidad.
Esta pensada para equipos reducidos de programadores, donde la comunicacién es mas

fluida en comparacion con grandes grupos.
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Metodologia XP — Programacioén Extrema

PLANIFICACION

Figura 6. Metodologia XP.
Fuente: (Calvo, 2018.)

2.1.7.3. OpenUP.

(Santiago Rios Salgado) “OpenUP es un enfoque para el desarrollo de software que
se fundamenta en RUP (Rational Unified Process). Este método incluye las practicas
esenciales que respaldan a un grupo de desarrolladores en la creacion de productos de
excelente calidad de manera eficaz. La propuesta surgio de un conjunto de empresas, que
incluye a IBM Corp, Telelogic AB, Armstrong Process Group Inc. , Number Six Software
Inc. y Xansa. Estas empresas donaron este marco a la fundacion Eclipse en 2007, que lo
ha difundido bajo una licencia abierta”.

Ciclo de vida. (Santiago Rios Salgado) Segun la metodologia OpenUP, el ciclo de
vida de un proyecto permite que los miembros del equipo contribuyan mediante micro-
incrementos, los cuales pueden generarse tras pocas horas o dias de trabajo. Estos avances
continuos hacen posible visualizar el progreso practicamente a diario, ya que la aplicacion

evoluciona conforme se integran dichos incrementos.
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El proposito de OpenUP es guiar al equipo de desarrollo durante el ciclo iterativo,
de modo que pueda generar valor de negocio para los clientes de manera predecible,
entregando al final de cada iteracion un software funcional y operativo. De esta manera, el
ciclo de vida del proyecto ofrece a los clientes una vision clara del avance, mayor
transparencia y los mecanismos necesarios para supervisar aspectos como la financiacion,

los riesgos, el alcance y el valor esperado del retorno, etc”.
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igura 7. Fases del OpenUP.
Fuente: (Espe. 2016)

2.1.8. Base de datos.

Seguln (Spona, 2010, pag. 81) “Una base de datos es un conjunto de informacion
organizada de manera estructurada. El nivel de estructuracion varia segun el tipo o formato
de la base de datos. En términos generales, una base de datos estd compuesta por uno o

varios archivos que se encargan de almacenar y gestionar los datos de forma ordenada”.
2.1.8.1.1. Firebase.

Firebase es un escenario portatil creado por Google, cuyo trabajo principal es crear y
fomentar la creacion de aplicaciones excelentes rapidamente, para construir la base de
clientes y generar mas efectivo. El escenario se transfiere a la nube y es accesible para
varios escenarios, por ejemplo, iOS, Android y web. Contiene diferentes capacidades con
el objetivo de que cualquier ingeniero pueda consolidar y ajustar el escenario a sus

necesidades.
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2.1.9. Metodologia de la investigacion.

A

Scrum master

SPRINT
30DiAs

Responsables Usuari
suarios
de producic
Regquerimientos del cliente
Stakeholders

Figura 8. Ciclo de Scrum.

Fuente: (Conexion, 2018)

2.1.9.1.Descripcion de las etapas de scrum.
2.1.9.1.1. Planificacion de Sprint.

Cada sprint se concibe como un pequefio proyecto integrado dentro del proyecto
general, y cada uno se orienta hacia un objetivo especifico. Por ejemplo, el primer sprint
podria centrarse en definir la pila de productos, lo que requiere la participacién de un equipo

de profesionales especializados en esa area.

En la reunion del grupo principal se caracterizaran puntos de vista, por ejemplo,
sprints, producto backlog, casos de uso, requerimientos funcionales, entre otros. En
consecuencia, se lleva a cabo una reunién entre el grupo y el jefe de grupo para aclarar como
se creara cada propdsito del tramo. Aqui se evaluaran cambios, dinamicas, mejoras y mas

factores (Conexion, 2018).
2.1.9.1.2. EIl Scrum Diario.

El grupo de desarrollo utiliza el Scrum diario para evaluar el progreso hacia el
objetivo del Sprint y evaluar el patron de progreso para terminar el trabajo en el Backlog del

Sprint. Todos los dias, el grupo de avance debe tener la opcion de revelar al propietario del
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articulo y al Scrum Master cOmo cooperaran como un grupo de auto elaboracion para lograr

el objetivo y realizar el aumento normal en el resto del Sprint, (Conexion, 2018).

2.1.9.1.3. Trabajo de desarrollo durante el Sprint.

En el momento en que un Sprint es demasiado largo, el significado de lo que se esta
construyendo puede transformarse, puede generar imprevisibilidad y puede aumentar el
peligro. Los sprints permiten la coherencia al garantizar la inspeccion y la variacion del

progreso hacia un objetivo de alrededor de cada mes programado, (Conexion, 2018).
2.1.9.1.4. Revision del Sprint.

Se realiza hacia el final del Sprint, para evaluar la expansion y ajustar, si es
fundamental, el Product Backlog. El equipo Scrum y los socios trabajan juntos durante la
encuesta de lo que se hizo en el Sprint. A la luz de eso y de cualquier progresién al Product
Backlog durante el Sprint, los socios se ocupan de las siguientes cosas que deberian ser
posibles. Esta es una reunion informal, y se propone la introduccidn de aumento para recoger

criticas y apoyar el esfuerzo coordinado, (Conexion, 2018).
2.1.9.1.5. Retrospectiva del Sprint.

Los resultados obtenidos pueden compartirse para recibir retroalimentacion tanto de los
miembros del proyecto como de los futuros usuarios del producto. Las experiencias
adquiridas en esta fase contribuirdn a que el siguiente sprint sea mas eficiente y dinamico,
(Conexion, 2018).
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Capitulo 111 Materiales y métodos
3.1. Lugar de ejecucion.

El presente proyecto de investigacion de tesis se realizara en el establecimiento Grass
Sintético San Pedro de la ciudad de Juliaca. El establecimiento es un negocio familiar
ubicado en Av. Julio C. Tello Mz C s/n Urbanizacion Copacabana el cual estd en un
constante mejoramiento de sus instalaciones, para cumplir con las necesidades del usuario,
se cuenta con cuatro campos deportivos de gras, y un espacio para voley, la atencion es
realizada por los duefios (2 personas) e hijas (5 personas), que estan en una constante
rotacion, ya que realizan otras actividades personales. La atencion es de lunes a domingo de
6:00 hora a 22:00 hora.

—

Figura 9. Imagen Satelital de Campo deportivos Sintéticas San Pedro.

Fuente: (GoogleMaps, 2022)

3.2.Herramientas.
3.2.1. Flutter.

Flutter es un framework para crear aplicaciones para varias etapas creada por Google y
distribuida inesperadamente como una empresa de codigo abierto a fines de 2018. Esta
unidad de mejora ofrece una enorme cantidad de bibliotecas para componentes estandar de
la interfaz de usuario de Android y iOS, sin embargo, también es valiosa para creacion de
aplicaciones web para el area de trabajo. Las aplicaciones creadas con Flutter tienen la
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apariencia tipica de utilizacién en cada marco y continuan fiel a su forma en cada uno de
ellos, sin que los desarrolladores se centren en las particularidades de cada marco, (lonos,
2022).

3.2.2. Firebase.

Firebase es un escenario portétil creado por Google, cuyo trabajo principal es crear y
fomentar la creacion de aplicaciones excelentes rapidamente, para construir la base de
clientes y generar mas efectivo. El escenario se transfiere a la nube y es accesible para
varios escenarios, por ejemplo, i0OS, Android y web. Contiene diferentes capacidades con
el objetivo de que cualquier ingeniero pueda consolidar y ajustar el escenario a sus
necesidades.

3.2.3. Arquitectura de solucion.

Para la arquitectura de solucion iniciamos usando para la base de datos Firebase luego
en el server utilizamos Balsamiq para el prototipado de la aplicacion después de la primera
reunion con el cliente y el equipo, de la misma manera utilizamos el IDE de desarrollo visual
studio code para programar la aplicaciéon con flutter que trabaja con dart en la parte de
Android en su forma nativa Kotlin y para iOS en su forma nativa Swift, culminando

tendriamos nuestro aplicativo movil.

/ Internet

Firebase

Y bakamg
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Figura 10. Arquitectura de solucion.

39



Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
3.3.Metodologia.

3.3.1. Tipo de investigacion.

El tipo de investigacion empleada para el desarrollo de este proyecto de
investigacion, Desarrollo de una aplicacion movil para la reserva y control de los campos

deportivos sintéticas en la empresa San Pedro es de tipo tecnologia descriptiva.

Tecnoldgica: Para el desarrollo de una aplicacion movil destinada a la gestion y
reservaciones. Segun Prieto (2014), “Se refiere a la creacion, elaboracion y fabricacion de

sistemas o dispositivos”.

Aplicada: De acuerdo a Tam, Vera y Oliveros en 2008, la indagacion practica “tiene el
propdsito de desarrollar nueva tecnologia utilizando los saberes obtenidos mediante la
investigacion. Los datos adquiridos por medio de este tipo de indagacién son Utiles en
diversas situaciones, lo que brinda oportunidades relevantes para su diseminacion”. En este

contexto, este estudio es practico.

3.3.2. Metodologia aplicada en el desarrollo del sistema.

Como menciona el titulo de la investigacion se usé la metodologia SCRUM, para
gestionar el trabajo en equipo, se usé una secuencia de pasos el cual nos permitio el
desarrollo del software, la entregar del producto de calidad en cada iteracion. Se identificd
los actores los cuales son: EI Product owner, el Scrum Master y el equipo de desarrollo, de
la misma manera se uso los tres pasos en scrum: Reunion de planificacion de Sprint, El
Scrum Diario, Trabajo de desarrollo durante el Sprint, Revisidn del Sprint y Retrospectiva

del Sprint.
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Tabla 3. Principales involucrados.

Rol Responsable Abreviacion
Product owner Eder M, Saavedra Santos EMS

Scrum Master Eder Gutierres Quispe EGQ
Equipo Eder Moises Savedra Santos EMS
desarrollador German Castro Vilchez GCV

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
3.3.3. Etapas de la metodologia.
3.3.3.1. Reunidn de planificacion de Sprint.

En esta primera reunion estuvo el producto owner el scrum master donde se planifico,

analizo los requerimientos, prioridades y necesidades del cliente.

Se analizo los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion se describieron
dudas del producto, de la misma manera se acordd las fechas del desarrollo del proyecto del

inicio como del final del proyecto.

Tabla 4. Lista de prioridades product backlog.

Id Prioridad Descripcion Tiempo Estimado  Responsable
1 Alta Analisis y disefio 7 dias EMS
de los

requerimientos

2 Alta Desarrollo del 30 dias EMS
sistema GCV
3 Media Despliegue y 4 dias EMS
pruebas GCV

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Requerimientos funcionales

e RF1 - El sistema permitira registrar un usuario y contrasefa.

e RF2 - El sistema permitira a los usuarios autorizados la reserva del campo deportivo
elegida, campo deportivol, campo deportivo2, campo deportivo3, campo deportivo4
ya sea para futsal o voley y enviar el vaucher de pago como archivo adjunto.

e RF3 - El sistema mostrara el estado y las reservas existentes.

e RF4 - El asistente podra ver, aceptar o rechazar las solicitudes de las reservas.

e RF5 - Los usuarios podran ver la informacion necesaria de los campos deportivos.

e RF6 — Lareserva de un campo deportivo tendra un minimo de 1 hora.
Requerimientos No funcionales

e RNF1 - El sistema debe contar con criterios de seguridad

e RNF2 - El sistema debe soportar usuarios en linea al mismo tiempo.

e RNF3 - Toda funcionalidad del sistema y transaccion de negocio debe responder al
usuario en menos de 5 segundos.

e RNF4 - El sistema permitira tener un usuario y contrasefia mediante Google.

3.3.3.2.El Scrum Diario.

Las juntas se llevaron a cabo de manera continua y no hubo problemas de lunes a viernes,
con el grupo de trabajo, lo que facilitd el progreso en alcanzar los objetivos establecidos

cada dia y en la organizacion de los Sprints.
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Tabla 5. Lista de Sprints.

Sprint

Sprint |

Sprint 2

Sprint 3

Actividad
Definir la Mision del trabajo que se
va a realizar y las herramientas que

S€ van a usar.

Definir el equipo que trabajara para
alcanzar el objetivo.

Fijar iempo de duracion que tendra

cada Sprint

Entregable
\Plan estratégico y

‘cmnograma de
‘trabajos
\Plan estratégico y

’cmnogmma de

|trabajos

|
I Equipo definido

[tlempo

| Semana

| Semana

| Semana

Sprint 4

Obtener todas las definiciones y
especificaciones funcionales para
poder llevar adelante las fases de
disefio y construccion.

|
|Documentacion del

ian:ilisis.l)etulle de
‘requerimientos.
|

2 Semana

Fuente: (Disefio propio, 2022)

3.3.3.3.Trabajo de desarrollo durante el Sprint.

Ahora que ya contamos con la lista de requerimientos y la reunion de planificacion de

los sprints se inicié con la etapa de disefio del Software donde se desarrollo la aplicacion

mavil para la reserva de campo deportivo de gras sintética.
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Realiza reservacion de
la cancha sintetica

Asistente
Usuario

Realiza el cobro por el
uso de la cancha

Figura 11. Caso de Uso Proceso anterior de reserva de campo deportivos.
Fuente: (Disefio propio, 2022)

|

:Usuari\

Registra Ia reserva de a cancha
selecdonada en Ia aplicadon y envia el
voucher de pago en el mismo registro
come archive adjunto

Figura 12. Caso de Uso Proceso de reserva de campo deportivo con la aplicacion.
Fuente: (Disefio propio, 2022)
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Descripcion de los casos de uso, a continuacion, describiremos de forma detallada

los casos de uso.

Tabla 6. Caso de uso Inicio de Sesién

Nombre de caso de uso

Inicia sesion

Actores Usuario, Asistente
Propasito Permite acceder a la aplicacion de
acuerdo al rol.
Tipo Principal
Requerimiento El sistema permitira registrar un
usuario y contrasena
Precondiciones Para realizar esta accion el usuario

debe estar registrado en el sistema.

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

El caso de uso 1nicia cuando el
usuario intenta ingresar al
sistema

El usuario ingresa su usuario y
contrasena

Flujo alterno

El sistema muestra el formulario de
ingreso de datos

El sistema valida los datos ingresados

Si el usuario desea cerrar la vista de ingreso podra realizarlo
presionando la opcion de cancelar.

Post condiciones

El usuario podra ver el menu principal de la aplicacion

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Tabla 7 Caso de uso Revisar informacion campo deportivos.

Revisa informacion sobre los campos deportivos
sintéticos

Nombre de caso de uso < psto -
-Disponibilidad
-Ubicacion
-Modo de pago
Actores Usuario
Propasito El usuario podra visualizar la informacion
necesaria para la reserva de campo deportivo
Tipo Secundario
Requerimiento Los usuarios podran ver la informacion necesaria
de las campo deportivos
Precondiciones Para esta accion el usuario debe estar logueado en

la aplicacion

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

El caso de uso micia cuando el usuario
desea realizar una reserva, pero quiere
informacion respecto a las campo
deportivos

El sistema mostrara en una vista la informacion
necesaria.

Flujo alterno

S1 el usuario no desea ver la informacion tiene la opcion de retroceder.

Post condiciones

El usuario podra ver la informacion como costo, lugar, forma de pago, etc.

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Tabla 8. Caso de Uso registra reserva de campo deportivo.

Nombre de caso de uso

Registra la reserva de la campo deportivo
seleccionada en la aplicacion y envia el
vaucher de pago en el mismo registro como
archivo adjunto

Actores Usuario

Propasito Permite al usuario registrar su reserva

Tipo Principal

Requerimiento El sistema permitird a los usuarios
autorizados la reserva de la campo
deportivo elegida, campo deportivol,
campo deportivo2, campo deportivo3,
campo deportivo4 ya sea para futsal o voley
y enviar el vaucher de pago como archivo
adjunto.

Precondiciones Para realizar esta accion el usuario debio

revisar la disponibilidad de las campo
deportivos.

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

El usuario elige una campo deportivo
libre, registra su reserva y envia su

El sistema muestra un calendario para
ingresar la reserva y una opcion para subir

vaucher de pago como archivo adjunto. imagen o documento adjunto.

Flujo alterno

El usuario podra elegir otra campo deportivo presionando el acceso de retroceder

Post condiciones

El usuario realiza el registro y esta a la espera de la confirmacion

Fuente: (Disefio propio, 2022)
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Tabla 9. Caso de Uso Visualizar estado de reserva.

Nombre de caso de uso

Visualiza el estado de las reservas. pendiente o
confirmado, v las reservas que realizo.

Actores Usuario

Propaosito Permite visualizar las reservas

Tipo Secundario

Requerimiento El sistema mostrara el estado y las reservas
existentes

Precondiciones Para realizar esta accion el usuario debio haber

registrado alguna reserva.

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

El usuario desea ver sus reservas anteriores o
actuales. asi como el estado de la reserva.

El sistema mostrara las reservas que realizo el
usuario. asi como el estado.

Flujo alterno

El usuario podra elegir otra opcion presionando el acceso de retroceder.

Post condiciones

El usuario podra visualizar el reporte de reservas.

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Tabla 10. Caso de uso acepta o rechaza solicitudes de reserva.

Nombre de caso de uso Revisa, acepta o rechaza las solicitudes de
reserva.

Actores Asistente

Propésito Acepta o rechaza las solicitudes de reserva.

Tipo Principal

Requerimiento El asistente podra ver. aceptar o rechazar las

solicitudes de las reservas

Precondiciones Para realizar esta accion el usuario debio de
realizar una reserva de campo deportivo

Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

El caso de uso inicia cuando el asistente El sistema mostrara las solicitudes de reservas
revisa todas las solicitudes de reserva de de campo deportivos.

campo deportivo, verificando la reserva

como el vaucher de pago.

Flujo alterno
En el momento que desee el asistente puede cerrar la vista actual solicitando al sistema
la opci6n “Cancelar™.

Post condiciones
El asistente podra ver las solicitudes hechas.

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Describimos los mockups que se disefiaron antes de iniciar el desarrollo de la
aplicacion de reserva de campo deportivos sintéticas San Pedro. En las siguientes figuras

podemos ver los bosquejos que se hicieron después de la primera reunion realizada.

A continuacion, vemos las interfaces de inicio de sesion como el mend principal de

la aplicacion.
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Empecemos por iniciar sesion!

Correo electronico

G Ingresar con Google

Yo tienes una cuente? Registrate!

—_
\ v,

Figura 13. Mockup inicio de sesion
Fuente: (Disefio propio, 2022)
( )

0o —————

Grass San Pedro

—&%
Figura 14. Mockup Campo deportivo 1

Fuente: (Disefio propio, 2022)

Podemos ver el mend principal de la aplicacion como el calendario para

realizar las reservas.
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Cancha 2

\. —
Figura 15. Mockup campo deportivo 2
Fuente: (Disefio propio, 2022)

( )

S ——————

\ J
Figura 16.Mockup calendario.

Fuente: (Disefio propio, 2022)

Aqui podemos dentro de calendario la hora que seleccionaremos como también

cuanto tiempo reservaremos del campo deportivo ya sea de voley o de fatbol.
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Y3 15 dic. 2020

07:00
08:00
09:00
10:00
11:00

12:00
13:00
14:00
15:00

16:00 ﬁ

—_——
\. /

Figura 17. Mockup hora.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
( )

(- I ——————

R Informacion de reserve H
-

Los reservas tienen un minimo de 1h

@) (O]

Voley Futbol sala
Inicie
23

u Y

23

ul 3v

]
\ J

Figura 18. Mockup hora de inicio a fin y tipo de deporte.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

En nuestro ultimo bosquejo podremos ver las reservaciones del usuario
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Fitbol sala
Diciembre de 2u2V
6w - 17w
Reservado por Eder

Voley
Diciembre de 2u2v
1600 - 1700
Reservado por Eder

| ————
\_ J

" Figura 19.Mockup de reserva.

Fuente: (Disefio propio, 2022)

Diagrama de clase

‘ Usuarios Cancha
. N Haorarios ‘
- Contrasefa:char - CantidadCancha:inf
- CorrecElectronico: int - Descripcion: int - EscenarioHorario: int
- ldUsuario:int - ldCancha:int - HaraFin:int
- MNombreCompleto: int - NombreCancha:int - Horalnicio: int
- TipoCancha: int
IdRol: int
Rol:int | e

FechaReserva: int
HoraReszerva: int

EstadoReserva -
ldEstadoReserva: int - ldCancha:int

Vigencia: int |

Nombra: int
Usuario Creacion: int
Vigencia: int

|dEstadoReserva:int
IdReserva:int

Figura 20. Diagrama de clase reserva de campo deportivo.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Diagrama secuencial registro de usuario

0 O O

{from )?.crors} ul H.Elgistrn Gestor Registro Cliente

| | |
! Solicita registro de usuariof) |

|
|
| |
Lo | |
LI'] | |
| | |
| | |
Ingresa datos() - I : :
-
| |
. | |
Autentica |
datos() |
|
Walida datos() - |
-
. DatosRegistrados()
DatosRegi dos{) l l
. atosRegistrados() | |
+J‘ I I
T | |
| | - | |
| o™= O |
| | | |
| | | |

Figura 21. Diagrama de secuencia de usuario
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Diagrama de secuencia reserva de campo deportivo

A O o o X

i A . -
(from Actors] ul REIS'“”’ Gestor '}ESIHFD Cliente

{from Actors]
|

|

[

Solici d ha() I

olicita reserva de canchal)

I
I

I

I

I

=0 |
I I
o i
I

I

i

|

|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
MuestralnterfazRegistro() | |
| |
| |
SolicitaFechayHora) | |
= | |
| |
Registra la reserval) ! :

-
|
|
- I
Arepta o deniega solicitud de reserval)
LF—]--

_, Muestra registrof) | |
- | |
- | [
Visuzliza registro de reserval) [ | |
! | | |
8 § | | |
| | | | |
| | 1 -f L |
! ' G [ |

Figura 22. Diagrama de secuencia de reserva de campo deportivo.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Luego de tener todos los prototipos, se procedié con el desarrollo de la aplicacion
con el respectivo codigo requerido para su funcionamiento. Una vez instalada la
Aplicacion movil de reserva de campo deportivos, la primera interfaz que el usuario

visualizara sera la parte del logueo de usuario

Aun no tenes cosatn?

Figura 23. Login de la app.
Fuente: (Disefio propio, 2022)

Después que el usuario se autentico en la parte del login podra ver los campos

deportivos que existen en el campo deportivo San Pedro.
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Cancha 3

Figura 24. Campos deportivos de gras
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Al seleccionar un campo deportivo podremos ver el calendario en donde podremos
realizar la reserva.

« Canchad

¢ diciembee de 2020 >

an o 2 n b=} a

Figura 25.Calendario de registro.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Cuando se seleccion6 la fecha podremos ver la hora de inicio y fin de la reserva, asi
como el tipo de deporte a jugar y también el pago realizado, el cual se sube como archivo

adjunto.

-

Figura 26. Seleccién de hora y ver si ya existe reserva.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

er .
¥ Informacién de reserva

2 CONMIAAE Datee T e Y

Yoley fatterl S

Fin

12 00

Subir voocher 9

L g e

Figura 27. Seleccién de hora y tipo de deporte e subida de vaucher.
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Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
Al ya tener una fecha y hora registrada en la aplicacion podremos ver la siguiente

vista en donde podremos ver el registro realizado.

X 4 dic. 2020

Figura 28.Reserva realizada.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Ahora que ya vimos todo el flujo de la reserva de campo deportivo, podremos ver

que tenemos un apartado en donde podremos ver las reservaciones que hicimos como

también la informacion de cémo realizar el pago de la reserva.
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Configurar mi perfa
Mis Reservaciones
nlamacion pars pagos

Sallr de W aplicacion

Figura 29. Apartado de informacion.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Dentro de mis reservaciones podremos ver las reservaciones que el usuario reservo
asi también podremos ver el estado en el que este se encuentra, confirmado indica que la
reserva fue satisfactoria, pendiente indica que hubo algin inconveniente al momento de
realizar la reserva.

X Mia Reservaciones

COMI I AL

)

Figura 30. Ver mis reservas como el estado de reserva.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Por ultimo, se muestra la informacion de informacién para pagos, en esta parte
podemos visualizar la cuenta bancaria tanto en Interbank o BBVA como también Yape, el
usuario ya elige a como desea realizar el pago, también le muestra el costo de los campos

deportivos.

Dia

Noche

O Interbank

SOV

~

J

>
EfELE

Figura 31. Informacion de modo de pago.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

3.3.3.4.Revision del Sprint.

A lo largo de la implementacion del proyecto, se realizaron tres sesiones de evaluacion
del sprint, en las que intervinieron el grupo de desarrollo, el duefio del producto y el Scrum
Master. En estas reuniones se revisd el progreso del sistema y, en conjunto con el
representante del usuario el director de la fundacion, se reconocieron las caracteristicas que

se habian finalizado y las que permanecian por completar.
3.3.3.5.Retrospectiva del Sprint.

En esta reunion, el equipo y el Scrum Master evaluaron la efectividad de la forma de
trabajo aplicada, realizandose esta reflexion al término de cada sprint. Durante estos
encuentros se identificaron aspectos a mejorar, posibles dificultades y cualquier obstaculo
que pudiera limitar el avance continuo. Estas sesiones resultaron altamente productivas, ya
que permitieron efectuar un andlisis profundo del progreso alcanzado en cada etapa del

proyecto.
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En la Figura 34 podemos ver el archivo main.dart en podemos ver el widget con el que
se trabajo asi mismo con las instancias del home y login, en la carpeta pages encontraremos

toda la funcionalidad de la parte del logueo las reservas y lo demas.

@ g Y momdart X

OPEN EDITORS

RESERVA-DE-CANCHAS - MASTER

o.dan

Logmn.dan

S maindart
ss.dan

OUTLINE

(YT Ve T S

Figura 32. Codigo del main.dart en flutter
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

3.3.4. Metodologia para Evidenciar la mejora de la reserva y control de campo

deportivos

Para mostrar la mejora de reserva y control de campo deportivos sintéticas en la
empresa San Pedro mediante el aplicativo, se elabora y aplica una encuesta a las clientes y
usuarios que usan el aplicativo, el total de encuestados fueron 20 usuarios, el cual se les
planteo 6 preguntas sobre el aplicativo movil, la encuesta fue sometido al anlisis de
confiabilidad de alfa de Cronbach obteniendo 0,56, de confiabilidad.
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CAPITULO V. Resultados

Resultado 1. Analizar y disefiar los requerimientos de reservay control de campo deportivos
sintéticas en la empresa San Pedro. Para esta etapa se analizo y disefio los requerimientos
para la reserva y control de campo deportivos sintéticas en la empresa San Pedro, en la que

podemos ver los requerimientos funcionales y no funcionales que se pudo determinar.

Requerimientos funcionales

El sistema permitira registrar un usuario y contrasefia

El sistemna permitira a los usuarios autorizados la reserva de la cancha
elegida, canchal, canchal, cancha3, canchad ya sea para futsal o valeyy
enviar el vaucher de pago como archivo adjunto

existentes

| El sistema mostrara el estado y |as reservas

’ || El asistente podra ver, aceptar o rechazar las solicitudes de las reservas ]

[ " Los usuarios podran ver la informacién necesaria de las canchas ]

‘ La reserva de una cancha tendra un minimo de 1 hora ‘

Figura 33. Requerimientos funcionales.
Fuente: (Disefio propio, 2022)
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Requerimientos no funcionales

[ || El sistema debe contar con criterios de seguridad ]

El sistema debe soportar usuarios en linea al mismao
tiempao.

Toda funcionalidad del sistema y transaccign de negocio debe
responder al usuario en menos de 5 segundos

El sistema permitirad tener un usuario y contrasela mediante
Google

Figura 34. Requerimientos no funcionales.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Los resultados de cada requerimiento se obtuvieron y se plasmaron en reuniones
podemos encontrarlo en el capitulo 3 Materiales y métodos, en el apartado de Trabajo de
desarrollo durante el Sprint. Ahi podemos encontrar los casos de uso desarrollados (Iniciar
Sesion, Validar Usuario, Revisa Informacion sobre los campos deportivos sintéticas,
Muestra los campos deportivos disponibles y ocupada, Registra Reserva, Visualiza estado
de las reservas, Confirma reserva y rechaza reserva) junto con el requerimiento que este
conlleva, de la misma manera podemos encontrar que se cumplieron en su totalidad con las

capturas de pantalla de la funcionalidad de la aplicacion movil.

Resultado 2. Disefiar Base de Datos (BD) de la aplicacion mavil. En esta etapa se optd
por registrar los datos en la base de datos firebase que facilita Google, se consideré registrar
los datos de la cliente, reserva y depdsitos y toda esa informacion se procesa con el formato
JSon.
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Cloud Firestore

Figura 35. Base de Datos no Relacional.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

Resultado 3. Elaborar los Mockup de la aplicacion movil, para reserva y control del
campo deportivos sintéticos San Pedro, se obtuvo los disefios se puede observar en las
figuras 13, 14,15, 16, 17, 18, 19, los disefios de interfaz no ayudaron a tener un idea clara
como se veria nuestra interfaz de la aplicacion movil para la reserva y control de campos

deportivos en la empresa.

Resultado 4. Codificar la aplicacion movil de reserva y control con la Metodologia Scrum.
En esta etapa se desarroll6 el codigo, asi como el disefio de la aplicacion usando las
recomendaciones de la metodologia Scrum. Podemos ver la estructura del codigo en la
Figura 34, también en el siguiente enlace podemos encontrar el cddigo de la aplicacion

https://github.com/yedersa/sanpedro.qgit.
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Sprint 1 - Andlisis y disefio.

Burndown Chart - Sprint 1

—

Figura 36. Burndown Chart - Sprint 1
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

En el sprint 1 se empezo el 7 setiembre del 2022 con el analisis y disefio del

aplicativo movil para su desarrollo, en este sprint se determiné los requerimientos

funcionales y no funcionales.

Sprint 2 - Vista de interaccion con el usuario.

Burndown Chart - Sprint 2

Figura 37. Burndown Chart - Sprint 2
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)
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Este sprint 2 se empez0 el 19 de setiembre del 2022, se logro6 establecer los disefios
del aplicativo mavil con validacion y aceptacion de los duefios y trabajadores de la
empresa San Pedro, también se avanzd con la codificacion del aplicativo movil, con

funcionalidades de reservar, horarios, logeo, depdsitos.

Sprint 3 - Vista de interaccion con el admin.

Burndown Chart - Sprint 3

I I I O I . S DO PP P
A D7 A QY Q¥ .-li\ O ANY O ,\l\\" QY QY Q¥ LQ ’IQ A"
AV AN AV AN W AN AN AV AV N W SN A LR e
(R Ll Sl S i, ol AR S S R O BT O
R ARG AU L OF AV W@ OV O W A Y A Y o A\

Figura 38. Burndown Chart - Sprint
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

En este sprint se establecio las funcionalidades particulares (Aceptacion y Rechazo de

reserva) del admin que gestionara el aplicativo movil.

Sprint 4 - Informacion para el usuario.
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Burndown Chart - Sprint 4

1/12/2020 2/12/2020 3/12/2020

— Fsnerado = «Rea

Figura 39. Burndown Chart - Sprint 4
Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

En este sprint se establecié las funcionalidades del usuario que utilizara el aplicativo

movil, disponibilidad de campo deportivos, visualizacién de horarios, registro de deposito.

Resultado 5. Realizar pruebas del uso de la aplicacion mavil interactuando con el usuario.
El aplicativo movil se desarrollé cumpliendo los requerimientos funcionales y no
funcionales, en tal sentido se realizaron las pruebas funcionales con la validacion de los
usuarios finales.

Tabla 11. Validacion de los requerimientos

Casos de Uso Validado Validado por el
Usuario por el
Usuario Propietarios
Iniciar Sesion Sl Sl
Validar Usuario Sl Sl
Revisa Informacion Sl Sl
sobre las campo

deportivos sintéticas

Muestra las campo SI Sl
deportivos
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disponibles y ocupada
Registra Reserva Sl Sl

Confirma reserva 'y Sl Sl
rechaza reserva

Visualiza estado de las Sl
reservas

Fuente: (Elaboracion propia, 2022)

En la tabla de validacion del aplicativo detallamos los requerimientos funcionales
del aplicativo, los mismo que fueron validados y aceptados por los usuarios finales. Estas

validaciones se realizaron de manera reiterada con el usuario final.

Para ver que la aplicacion movil soluciona uno de los problemas que se tiene a la
hora de realizar una reserva de campo deportivo, podemos ver en la Figura 12, siguiente
que en la version prueba de la aplicacién se puede observar que realizaron reservas desde
el aplicativo movil a diferencia de cdmo se manejaba anteriormente, podemos ver en la
Figura 40 que antes se registraba en un cuaderno el cual era volatil ya que corria el riesgo
de perderse o que pueda suceder algo con el cuaderno, de la misma manera los cruces de
horario, el administrador tenia que revisar a detalle los horarios para que no haya cruce o
algun otro inconveniente pero con la aplicacion podemos ver cdmo es que con esta,
podemos administrar las reservas mucho mejor. Se subio la version beta a la plataforma de
Google Play, para ello debemos de contar con una cuenta de Play Consolé, debemos tener
compilado el apk para subirlo, con respecto a las versiones el apk esta disponible partir de
la version 4.1 hacia adelante, esperar que google nos valide la aplicacion para que recién

pase a produccion.
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Figura 40. Registro de reserva de campo deportivo en el aplicativo.
Fuente: (Elaboracion propia, 2022).

Antes del aplicativo mévil usted ha tenido cruce de horario en la reserva de campo deportivo
sintética
Se detalla la percepcidon de los usuarios sobre la reserva tradicional, que se realizé mediante

encuesta

Pregunta N° 1 — Realizar Reserva Antes del Aplicativo - Disefio propio

Calificacion Cantidad
Nada de Acuerdo 3
Poco de Acuerdo 2
De acuerdo 1
Muy de acuerdo 14
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Nada de Acuerdo
15,05

Poco de Acuerdo
100

De Acuerdo

Muy de Acuerdo

7 f:l ‘.":‘l‘

Grafico 1. Analisis de satisfaccion, Pregunta 1 - Elaboracion propia

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 70 % estd Muy de

Acuerdo, quiere decir que hay un porcentaje alto de cruce de horarios.

e Estaba usted satisfecho en la reserva del campo deportivo sintética antes del

aplicativo movil.

Tabla 12. Estaba usted satisfecho en la reserva del campo deportivo sintética antes del

aplicativo movil. Disefio Propio

Calificacion Cantidad
Nada de Acuerdo

Poco de Acuerdo

De acuerdo
Muy de acuerdo

N W i e
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Estaba usted satisfecho en Ia reserva de la cancha sintética
antes del aplicativo movil.

Muy de Acuerdo
10,0%

Nada de Acuerdo

De Acuerdo

Poco de Acuerdo

75 0%

Grafico 2. Andlisis de satisfaccion, Pregunta 2 - Elaboracion propia

INTERPRETACION: Del total de usuarios finales encuestados, el 40 % afirma que no esta

de acuerdo con la reserva tradicional.

o Considera usted que la aplicacion movil facilita la identificacion y reserva del campo

deportivo sintética.

Tabla 13. Considera usted que la aplicacién movil facilita la identificacion y reserva del
campo deportivo sintética. Elaboracion Propia

Calificacion Cantidad
Nada de Acuerdo 2
Poco de Acuerdo 4
De acuerdo 6
Muy de acuerdo 8
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Considera usted que la aplicacion movil facilita Ia identificacion
y reserva de la cancha sintética.

Nada de Acuerdo
10,0%

Muy de Acuerdo

10 (
.....

Poco de Acuerdo

De Acuerdo

Grafico 3. Andlisis de satisfaccion, Pregunta 3 - Disefio propio.

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 40 % afirma que esta muy

de acuerdo con la identificacion y reserva del campo deportivo sintético.

e Considera usted que el uso de aplicativo movil reduce el tiempo para realiza una

reserva.

Tabla 14. Considera usted que el uso de aplicativo movil reduce el tiempo para realiza una
reserva. Elaboracién Propia

Calificacion Cantidad

Nada de Acuerdo 0
Poco de Acuerdo 2
De acuerdo 4
Muy de acuerdo 14
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Considera usted que el uso de aplicativo movil reduce el
tiempo para realiza una reserva.

Poco de Acuerdo

10 0%
|

De Acuerdo

yu

Muy de Acuerdo

Grafico 4. Andlisis de satisfaccion, Pregunta 4 - Elaboracion propia.

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 70 % afirma que estan muy

de acuerdos con el tiempo en realizar una reserva con el aplicativo movil.
e Considera usted que el aplicativo movil ayuda a realizar la reserva con facilidad.}

Tabla 15. Considera usted que el aplicativo movil ayuda a realizar la reserva con facilidad

Disefio Propio

Calificacion Cantidad
Nada de Acuerdo 1
Poco de Acuerdo 0
De acuerdo 10
Muy de acuerdo 8
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Considera usted que el aplicativo movil ayuda a realizar la
reserva con facilidad.

Nada de Acuerdo

Muy de Acuerdo

.l

De Acuerdo

Grafico 5. Evaluacion del nivel de satisfaccion, Pregunta 5 - Elaboracion propia

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 42. % afirma que estan

muy de acuerdos con la reserva de campo deportivo utilizando la aplicacion movil.
e Lainterfaz es amigable/intuitiva.

Tabla 16. Interfaz es amigable/intuitiva. Elaboracién Propia

Calificacion Cantidad
Nada de Acuerdo 1
Poco de Acuerdo 0
De acuerdo 10
Muy de acuerdo 8
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La interfaz es amigable/intuitiva.

De Acuerdo

10.0%

Muy de Acuerdo

90 0%

Grafico 6 . Andlisis de satisfaccion, Pregunta 6 - Elaboracion propia

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 90 % afirma que estan muy
de acuerdos con la interfaz del aplicativo movil.
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Capitulo V. Conclusiones, Recomendaciones y Discusion.
5.1.  Conclusiones.

Respecto a nuestro objetivo general se concluye que para el desarrollo de un aplicativo
es necesario seguir una metodologia, la cual nos establece la secuencia para obtener el logro
desea con respecto al aplicativo. Utilizamos la metodologia agil Scrum la cual nos ayudé a
organizarnos con respecto a las reuniones o sprints para cada etapa que conlleva el desarrollo

de la aplicacion maovil de reserva de campo deportivos sintéticas San Pedro.

Se realizaron reuniones con los encargados directos del negocio ara mencionar ideas de
ambas partes llegando a obtener el panorama de analisis y disefio de los requerimientos
funcionales y no funcionales para la aplicacion. El desarrollo se realiz6 respetando la

metodologia agil Scrum, ayudandonos a establecer los roles para la gestion del proyecto.

Se cumplié el segundo objetivo especifico, logrando establecer la base de datos; para el
desarrollo de la investigacion se tomé la base de datos no relacional Firebase. ES una
aplicacion de google disponible y al alcance, brinda informacion en tiempo real, lo que

facilita mucho al giro del negocio.

En cuanto a mi tercer objetivo se logro disefiar las vistas del aplicativo movil para el

control y resera de los campos deportivo de la empresa San Pedro

Se cumplié el cuarto objetivo especifico al implementar la aplicacion moévil empleando el
lenguaje de programacion Dart y el framework Flutter para su desarrollo.. La metodologia
Scrum nos ayuda a establecer los roles, tiempos de realizacion de las tareas y cumplimiento de
las mismas, de tal manera que exista retroalimentacion en el avance entre el equipo del
proyecto y los usuarios finales.

En cuanto al quinto objetivo concluimos que la aplicacién movil tiene aceptacion
favorable de los usuarios en base al andlisis realizado mediante la encuesta, se empled el
analisis de Alfa de Cronbach teniendo como resultado 0,56 de confiabilidad del aplicativo

moévil, el resultado no coloca en una confiabilidad Moderada.
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5.2.  Recomendaciones.

Se recomienda que después de analizar el desarrollo de nuestro proyecto para poder
obtener usuarios que usen la aplicacion se debe incentivar con publicidad y mayor servicio
a fin de crear mayor demanda de usuarios, ademas de mantener una continua actualizacion

de la aplicacion para de esa manera lograr integrar mayor seguridad y servicios

Se sugiere expandir las funcionalidades de la aplicacion movil al incluir la
posibilidad de realizar pagos y facturacién en linea, ademas de evaluar la implementacion
de un método de pago mas moderno y seguro, como el Certificado de Transaccion

Electrénica Segura, SET, que asegure al usuario la proteccion en sus transacciones.

Una vez implementado el aplicativo, se considera necesario capacitar al usuario

quien se encargara de administrar las reservas.

Se recomienda crear politicas y reglamentos para las reservas de campo deportivos
para de esta manera tener un uso adecuado de las mismas y evitar el uso indebido de la
aplicacion ademas de comunicar a los que administran la aplicacién el uso correcto del

sistema.
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5.3. Discusiones.

El desarrollar una aplicacion movil para la reserva y control de campo deportivos
sintéticas empleando la metodologia Scrum en la empresa San Pedro Juliaca 2019, tuvo
como resultado positivo la elaboracion de la aplicacion, la aplicacion llamada San Pedro
Deporte realiza una reserva, asi mismo muestra la informacion de las horas disponible,
realiza la confirmacién de la reserva o anulacion, la aplicacion movil se encuentra disponible

en Google Play Store dicho repositorio garantiza el buen funcionamiento,

La tesis de Mosquera, et al. (2017) Pelotea - Plataforma de alquiler de campo
deportivos sintéticas. Surge la necesidad de realizar una aplicacién web y en aplicacion para
la reserva de campo deportivos sintéticas de Lima/Callao segmentado por zonas; la tesis de
Mosquera hace un planteamiento de un sistema web y aplicacién mdvil sin embargo solo
realiza estudios de costos y rentabilidad (Gastos y Ganancias), pero en la tesis no presenta
el producto, sin embargo, la aplicacibn movil San Pedro Deporte se encuentra en

funcionabilidad para la empresa San Pedro.

Para el desarrollo de la aplicacion movil se empled el framework Flutter, utilizando
como base de datos la plataforma de Firebase perteneciente a Google, para la elaboracion
del aplicativo se emple6 la metodologia Scrum dando un enfoque positivo al desarrollo,

planteando 4 sprints.0

Los requerimientos de reserva y control de campo deportivos sintéticas en la empresa
San Pedro, se elaboraron satisfactoriamente gracias a la entrevista realizada a los duefios del
negocio, se determino los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de
la aplicacion movil para la empresa San Pedro.

Los requerimientos funcionales de wun sistema detallan las acciones o
comportamientos que este debe realizar, y su definicion varia segun el tipo de software que
se esté desarrollando. Por otro lado, los requerimientos no funcionales hacen referencia a las
caracteristicas o condiciones que debe cumplir el sistema, sin estar vinculados directamente
con funcionalidades especificas. (Ingenieria de Software, 2005), es por ello se concuerda y
facilita la elaboracion de los requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales

del proyecto.
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El disefio de la Base de Datos (BD) de la aplicacion movil, se empled una base de
datos llamada Firebase este BD es muy accesible ya que pertenece a uno del servicio de
Google, que no facilita, la BD nos exporta una extension en JSon para compilarlo con nuestro

proyecto y se pueda vincular,

Las bases de datos en la nube presentan el conjunto de servicios y sistemas de
almacenamiento masivo para otras organizaciones alquilan a las organizaciones que
explotan las maquinas remotas (Gestion de Base de datos, Postigo ), es por ello que se optd
por la base de datos Firebase ya que es gratuita ayudando al aplicativo a mantenerse en linea
para la reserva y registro de usuarios esa informacién nos guarda la base de datos en la nube

ahorrando grandes costos de mantenimiento y hardware.

La elaboracion de los Mockup de la aplicacion movil, para reserva y control de los
campos deportivos sintéticas San Pedro, dio como resultado la elaboracion como se ve en
las imagenes 15, 16,17, 18,19 y 20. Para la elaboracion de los Mocskup se empled el

programa Balsamic.

Se puede simular tan poco o tanto de la aplicacion como crea necesario, recuerde que
el objetivo de mucks es transmitir la apariencia basica de la aplicacidn, incluido el flujo de
la aplicacion (Learnig iPad Programing; A Hands-On Guide to Building iPad Apps, Kirby),
se concuerda que los prototipos nos ayudaron con la interfaz de la aplicacién antes del

desarrollo.

La aplicacion mavil de reserva y control de campo deportivos sintéticas se desarrollo bajo
el lenguaje de programacién Dart (Open Source). La programacién en Dart surge como una
alternativa capaz de sustituir a JavaScript y posicionarse como el lenguaje principal para
navegadores y aplicaciones moviles. Flutter, por su parte, es un framework que utiliza Dart
como lenguaje Unico para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma. A diferencia de
otras herramientas, Flutter compila directamente a codigo nativo, lo que permite obtener un
rendimiento superior en comparacion con los frameworks que dependen de web-views.

Ademas, emplea sus propios componentes, llamados widgets, los cuales garantizan que la
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interfaz se vea de la misma manera sin importar el dispositivo, la version o el sistema
operativo. Gracias a estas caracteristicas, se pudo llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion
movil para la empresa San Pedro.

Mostrar la mejora de reserva y control de campo deportivos sintéticas en la empresa
San Pedro mediante el aplicativo, es por ello que se empled una encuesta que consta de 6
preguntas, para medir la satisfaccion sobre el uso de aplicativo movil, segun los resultados

procesados muestra una aceptacion Moderada de la aplicacion.

Segln Alan Dutka la satisfaccion del cliente es una preocupacién que va en aumento
entre las organizaciones (empresas), alrededor del mundo, es por ellos que se empled un
analisis de datos usando el método de Alfa Cronbach, teniendo un resultado del 0,56

demostrando una aceptacion del aplicativo mévil para la empresa San Pedro.
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ANEXOS

Anexo A. Registro de reserva de campo deportivos sintéticas en cuaderno.
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Anexo B. App en Servicios de Google Play
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Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eder.sanpedro&hl=es
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Anexo C. Estadistica Usuarios con el App Instalada en sus Dispositivos Mdviles.
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Fuente: Google Play Consolé.
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Fuente: Google Play Consolé.
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Anexo D. Encuesta de satisfaccion de la Aplicacion Movil.

Clasifique de acuerdo a la siguiente escala: 4: Muy de acuerdo, 3: De acuerdo, 2: Poco de

acuerdo,1: Nada de acuerdo.

Encuesta Para Medir la Mejora de la Aplicacidn Mdvil - San
Pedro
Desarrollo de uns aplicacion movil para la reserva v coatrol de canchas sintéticas
1z empress San Pedro Joliaca

Encuezts sobrs de nzo del aplicative Mavil: Clasifique da acuerdo a la siguiente
escala: 1: Nada de Acuwerdo, 2: Paco de Acuerdo 32 De Acnerdo 4: MMuy de Acverdo

1 Antes del aplicative movil usted ha tenide cruce de horario ex la reserva ds la
carcha sitética

Wada de Acverdo [} Poco de Acnerdo | ) De Acverdo { ) My de Acuerdo ( )

I Estaba usted satigfecho en la reserva de la cancha siveética antes del aplicative
mivil.

Mada de Acverdo [} Poco de Acoerdo { ) De Acwerdo { ) bluy de Acuerdo ( )

3. Corsidera wred gue fa aplicacion mévil facilita la idenzifcacion ¥ reserva de la
cancha sOUEca

Madz de Acverdo [} Poco de Acoerdo () De Acuerdo () WMoy de Acoerdo { )

4 Considera wted gue ef wo de aplicative movil reduce of tempo para realiza una
PEIEPVAL

Nads de Acverdo [} Poco de Acoerdo { ) De Acoerdo { ) buy de Acuerdo ( )

3. Corzidera usted que el aplicaiive meovil qvuda a realizar o reserva con e iidad.

Mada de Acverdo [} Poco de Acoerdo { ) De Acwerdo { ) bluy de Acuerdo ( )

4. La interfias o5 amigable intuitive
Wadz de Acverdo () Poco de Acoerdo ) De Acoerdo () Moy de Acoerdo )
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Anexo E. Prueba de confiabilidad y validacion de los instrumentos utilizados.

Encuesta Para Medir la Mejora de la Aplicacion Mavil - San Pedro

Desarrollo de una aplicacién mavil para la reserva y control de campo deportivos sintéticas

en la empresa San Pedro Juliaca.

Encuesta sobre de uso del aplicativo Mavil: Clasifique de acuerdo a la siguiente escala: 1:
Nada de Acuerdo, 2: Poco de Acuerdo 3: De Acuerdo 4: Muy de Acuerdo

Andlisis de Confiabilidad: Alfa de Cronbach.

Sujeto item 1 item 2 item 3 item 4 item 5 item 6 Total

1 a | 2| 4| a| a]| a2
2 a | a | 3| a| 4| a2
3 a | a | a| a| a] a2
4 3 | 3| 3| 3| a] a2
5 2 | 3| 2] 4] 3|3 |1
6 3 | 4| 3| a] a| a2
7 2 | 3| 4] a3 | a2
8 a | 2|4 a| 3] aln
9 2 | 4| a | a3 |a|a
10 3 | 3| 4| a3 |ala
11 2 | 4| 3] 4] 3|42
12 a | 4| a| a| a] a2
13 2 | 2| 4| 3| 3| a|1s
14 3 | 3| 2| 4| a] a2
15 2 | a | 2|2 ]3] 4]
16 3 | 2| 1| 3] a3 |10
17 2 | 1| 2] 4] 3| a1
18 a | 2| 1| 4| 3| a]us
19 a2 2] a] 1] 4]
20 3 | 2| 2|3 ]3| a1
varianza 0,7 089 1,09 031 051 0,09 631
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K 6

Vi 4,48
Vt 8,44 a: Alfa de Cronbach
s k XV: k : Nimero de items
a= 1==—
k-1 v V, Varianza de cada item
V,: Varianza del total
a = 0.56 SiEss o . A
Analisis de la consistencia
Muy baja Baja Moderada Buena Alta
[+] 02 o4 0.6 o8 1
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Desarrollo de una aplicacion moévil para la reserva y control de
canchas sintéticas en la empresa San Pedro Juhaca.

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Encuesta sobre la reserva y control de canchas sintéticas antes y después del
desarrollo de la aplicacion Movil

1. Satisfaccion del Aplicativo Movil
Encuesta sobre el uso de 1a Aplicacion Moévil — San Pedro

Apellidos y Nombre del Evaluador: Juculaca Chura, Jaime

DNI: 47714082

Especialista: Ingentero Estadistico e Informatico
Opinién de la Aplicabilidad:

Aplicable (X ) Aplicable después de Corregir () No Aplicable ()

J o
f

ay Jrlel
W 5 it Jiiculaca Chilro
WIENCR) ESIRISTCO € AROAATC)

Firma:
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