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●​ Al momento de iniciar sesión podrá acceder al dashboard. 

Figura 10. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 
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4.2.2 Interfaces de Entrada  

Figura 11. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 

Formulario de Registro: Deben ser intuitivos y fáciles de complementar para los 

usuarios. También deben recopilar información relevante, como correo electrónico y contraseña, 

y pueden incluir campos adicionales según las necesidades. 
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Figura 12. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 
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Formularios de Inicio de Sesión: Deben permitir a los usuarios acceder de manera 

segura a sus cuentas. Deben incluir campos para ingresar nombre de usuario y la contraseña 

Figura 13. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 

Validación de Entradas: Se deben implementar sistemas de validación en los 

formularios para garantizar que los datos ingresados sean correctos y válidos.  

Esto incluye cosas como: El usuario ingresado no esté en uso y que la edad sea mayor a 

18 años. 
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Figura 14. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 15. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 

Experiencia de Usuario (UX): Las interfaces de entrada deben proporcionar una 

experiencia de usuario fluida y agradable. Al mismo tiempo, un diseño limpio y atractivo, 

retroalimentación en tiempo real al completar los formularios y mensajes de error claros en caso 

de datos incorrectos.  
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Compatibilidad: Las interfaces de entrada deben ser compatibles con una variedad de 

navegadores Web, para garantizar que todos los usuarios puedan acceder al sistema sin 

problemas.  

4.2.3 Interfaces de Salida 

Consultas Interactivas: Debe proporcionarse una interfaz intuitiva para que el usuario 

pueda realizar consultas de información a la base de datos. 

Figura 16. 

Diseño del modelo de datos. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 17. 

Diseño del modelo de datos. 

 

Nota: Autoría propia 

Visualización de datos: Los datos recuperados de la base de datos, deben presentarse de 

manera clara y comprensible por medio de un pdf. Esto puede incluir tablas visuales que faciliten 

la interpretación de la información. 

Figura 18. 

Diseño del modelo de datos. 

 

Nota: Autoría propia 
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4.3 Diseño del modelo de datos / Persistencia 

Figura 19. 

Diseño del modelo de datos. 

 
Nota: Autoría propia 
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Figura 20. 

Diseño del modelo de datos. 

 
Nota: Autoría propia 

 

Figura 21. 

Diseño del modelo de datos. 
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Nota: Autoría propia 

 

Figura 22. 

Diseño de la Arquitectura de software. 
4.4 Diseño de la Arquitectura de software 

 
Nota: Autoría propia 
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Figura 23. 

Diseño de la Arquitectura de software. 

 
Nota: Autoría propia 
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Figura 24. 

Diseño de la Arquitectura de software. 

 

Nota: Autoría propia 
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5. Implementación 

5.1 Herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto :  

Para el desarrollo del proyecto de la academia de tenis, se utilizaron las siguientes 

herramientas y tecnologías: 

●​ Editor de Código:  

Visual Studio Code (VS Code): Utilizado como entorno de desarrollo integrado (IDE) 

para la edición de código y gestión de archivos del proyecto.  

●​ Frontend:   

React: Framework de JavaScript utilizado para construir la interfaz de usuario de la 

aplicación, proporcionando una experiencia dinámica y reactiva (App Cinking, s. f.).  

●​ Backend: 

Node.js: Entorno de ejecución de JavaScript utilizado en el desarrollo del servidor 

backend, encargado de manejar la lógica de autenticación y las solicitudes por medio de 

rutas HTTP entre el frontend y la base de datos.  

●​ CSS y Tailwind CSS: 

Hoja de estilos para ciertos componentes y framework para diseño puntual del responsivo 

y estilizado general.  
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●​ Supabase:  

Plataforma de desarrollo y alojamiento de assets de la web y la base de datos. 

●​ Vercel: 

Plataforma de despliegue y hosting para ambas partes (Front-end y Back-end).​  

●​ Base de Datos: 

PostgreSQL: Sistema de gestión de bases de datos relacional utilizado para almacenar y 

gestionar la información de los usuarios, inscripciones, torneos y cursos de la academia. 

●​ Control de versiones: 

Git: Sistema de control de versiones utilizado para gestionar el desarrollo colaborativo y 

las distintas versiones del código fuente del proyecto en los ambientes locales. GitHub: 

Plataforma utilizada para alojar el repositorio remoto del proyecto, facilitando la 

colaboración y el seguimiento del desarrollo web. 

5.2 Requisitos del hardware 

Dado que se trata de una aplicación web, los requisitos de hardware para los usuarios 

finales son mínimos. Cualquier dispositivo con acceso a Internet y un navegador web compatible 

será suficiente para interactuar con la plataforma. 

A continuación se describen los requisitos generales:  

●​ Cliente (Usuarios finales):  

Dispositivos: PC, laptop, tablet o dispositivos móviles.  

○​ Requisitos: 

Navegador web actualizado (Chrome, Firefox, Safari, Edge). 

Conexión a Internet.  

Hora del dispositivo actualizada a formato UTC 
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6. Pruebas del software 

6.1 Inspección de software  

Esta prueba evaluará si la aplicación cumple con los requisitos y rendimiento planteados 

desde un punto de vista metódico utilizado para evaluar la calidad de los productos de software 

en diferentes etapas de su desarrollo. 

Figura 25. 

Inspección de software.  

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 26. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 27. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 28. 

Inspección de software.  

 

Nota: Autoría propia 

Figura 29. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 30. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 31. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 32. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 33. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 34. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 35. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 36. 

Inspección de software. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 37. 

Inspección de software. 
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Nota: Autoría propia 

 

Con estas pruebas concluimos que el software cumple con el rendimiento y calidad 

planteada.  

 

6.2 Pruebas de Usabilidad 

Esta prueba evaluará qué tan fácil e intuitivo fue manejar la aplicación para el usuario con 

el objetivo de garantizar que el software sea intuitivo, eficiente y satisfaga al usuario final. 

Figura 38. 

Pruebas de Usabilidad.  

Nota: Autoría propia 
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Figura 39. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 40. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 41. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 42. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 43. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 44. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 45. 

Pruebas de Usabilidad. 
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Nota: Autoría propia 

 

Figura 46. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 47. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 48. 

Pruebas de Usabilidad. 

 

Nota: Autoría propia 
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Como resultado de esta prueba podemos deducir que se hace un correcto manejo del 

software gracias a la eficiencia y fácil manejo que este genera a sus usuarios. 

6.3. Pruebas Heurísticas 

Estas pruebas se generaron con el fin de encontrar problemas potenciales y evaluar la 

calidad del diseño y la funcionalidad del software, basados en la experiencia de valor de los 

testers. 

Figura 49. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 

 



78 

 

Figura 50.  

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 51. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 52. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 53. 

Pruebas heurísticas. 
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Nota: Autoría propia 
 

Figura 54. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Elaboración propia 

Figura 55. 

Pruebas heurísticas. 

 

 



81 

 

Nota: Elaboración propia 

 

Figura 56. 

Pruebas heurísticas.  

 

Nota: Autoría propia 

Figura 57. 

Pruebas heurísticas. 
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Nota: Autoría propia 
 

 

Figura 58. 

Pruebas heurísticas. 
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Nota: Autoría propia 

Figura 59. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 60.  

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 61. 

Pruebas heurísticas 

 

Nota: Autoría propia 

 



85 

 

 

Figura 62. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 63. 

Pruebas heurísticas. 
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Nota: Autoría propia 

Figura 64. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 65. 

Pruebas heurísticas. 

 

 



87 

 

Nota: Autoría propia 
 

Figura 66. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 

Figura 67.  

Pruebas heurísticas. 
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Nota: Autoría propia 
 

Figura 68. 

Pruebas heurísticas. 

 

Nota: Autoría propia 
 

Podemos concluir con esta prueba que la cantidad de fallos en el software y de la interfaz 

es mínima, dando resultados positivos y satisfactorios. 
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6.4   Modificaciones realizadas 

Implementación de descarga en formato PDF. 

Figura 69. 

Modificaciones realizadas. 

 

Nota: Autoría propia 

 
Implementación de interfaz de descarga. 
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Figura 70. 

Modificaciones realizadas. 

 

Nota: Autoría propia 
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Conclusiones y Recomendaciones 

El desarrollo de este proyecto para la academia de tenis logró alcanzar los objetivos 

establecidos desde un principio. Se diseñó e implementó una plataforma práctica y funcional que 

permite a los usuarios inscribirse fácilmente en cursos y torneos, además de optimizar la gestión 

interna de la información. Esta solución tecnológica representa una mejora notable en la 

experiencia de los usuarios, gracias a su interfaz sencilla y adaptable a diferentes dispositivos, lo 

que facilita su uso y amplía las posibilidades de acceso. 

Para garantizar el éxito continuo del sistema, es importante establecer un mantenimiento 

regular que asegure su funcionamiento óptimo, incluyendo actualizaciones de seguridad y 

mejoras de funcionalidad. También sería conveniente preparar la plataforma para posibles 

expansiones en el futuro, como la incorporación de nuevas herramientas, por ejemplo, sistemas 

para evaluar el desempeño de los jugadores o gestionar calificaciones de manera automatizada. 
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Anexos  

Carta de compromiso 

Carta de Compromiso​
Bogotá D.C  24/08/2024 

Señores​
Academia de Tenis Casa Blanca​
Cra. 76 # 146-30, Bogotá 

Asunto: Compromiso para el desarrollo de software 

Por medio de la presente, nosotros, Bryam Darío Valbuena Lara y Esteban Alejandro 
Bustamante Rodríguez, nos comprometemos a desarrollar el software requerido por la 
Academia de Tenis Casa Blanca, con el objetivo de mejorar y optimizar la gestión de las 
actividades administrativas, incluyendo inscripciones, cursos y torneos. 

Compromisos asumidos por nuestra parte: 

1.​ Diseñar, desarrollar e implementar un software funcional y adaptado a las necesidades 
de la academia. 

2.​ Presentar avances periódicos para su revisión y aprobación. 
3.​ Entregar el producto final en el plazo establecido de mutuo acuerdo. 

De igual forma, agradecemos a la academia por la disposición para colaborar y proporcionar la 
información necesaria para garantizar el éxito del proyecto. 

Quedamos atentos a cualquier observación o ajuste que sea necesario durante el desarrollo. 

Firman en señal de conformidad: 

____________________________​
Bryam Darío Valbuena Lara​
C.C. 1031642680 

____________________________​
Esteban Alejandro Bustamante Rodríguez​
C.C. 1000471747 

____________________________​
Mario Sarmiento​
Cargo: Directiva 
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Manual de uso 
 
 
Iniciar Sesión 
 
En esta parte debe poner su usuario y contraseña ya antes registrada. 

Figura 71. 

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 
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En el caso de no tener cuenta debe registrarse con su información. 

Figura 72.  

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 
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En el apartado de dashboard podrá ver las clases y los torneos disponibles, en el caso que quiera 
inscribirse deberá darle al botón inscribirse. 

Figura 73. 

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 
 
 
 
En el apartado de Inscripciones podrá ver sus clases y torneos inscritos anteriormente, en el caso 
que el usuario quiere cancelar una inscripción deberá darle al botón de “Eliminar Inscripcion”. 
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Figura 74. 

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 
 
En el apartado de perfil el usuario podrá visualizar sus datos registrados, este podrá modificarlos 
seleccionando el dato que quiera cambiar y posteriormente darle al botón “Actualizar Datos”. 
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Figura 75. 

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 

 

Figura 76. 

Manual de uso. 
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Nota: Autoría propia 
 
 
En el apartado ajustes podrá agregar, modificar y eliminar torneos y clases. En la sección de 
agregar podrá adicionar clases, torneos, canchas y usuarios, en el caso que el administrador 
quiera agregarla deberá darle al botón “Agregar”. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 77. 

Manual de uso. 
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Nota: Autoría propia 

Figura 78. 

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 79.  

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 
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Figura 80. 

Manual de uso. 

 

Nota: Autoría propia 
 
 
En la sección de modificar podrá cambiar clases, torneos, canchas y usuarios, en el caso que el 
administrador quiera modificarlas deberá darle a su respectivo botón para modificarlo. 
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