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e Al momento de iniciar sesion podra acceder al dashboard.

Figura 10.

Interfaz de usuario.

Rol: admin Dashboard

Seccién de Clases

Clase Tipo Avanzado Clase Tipo Intermedio Clase Tipo Principianteeee
Profesor: Prueba 6 Profesor: Jhon Layton Profesor: Pedro Bustamante.
Horario: 6am - 7am Horario: 6am - 7am Horario: 6am - 7am

Nivel: avanzado Nivel: intermedio Nivel: principiante

Clase Tipo Intermedio Clase Tipo Principiantee

Profesor: Pedro Bustamante Profesor: Jhon Layton

Horario: 8am - 9am Horario: 7am - 8am

Nivel: intermedio Nivel: principiante

Seccién de Torneos

Torneo Categoria Principiante Torneo Categoria Avanzado Torneo categoria intermedio
Fecha de Inicio: 1/11/2024 Fecha de Inicio: 13/11/2024 Fecha de Inicio: 10/10/2024

Fecha de Fin: 9/11/2024 Fecha de Fin: 20/11/2024 Fecha de Fin: 17/10/2024
Categoria: principiante Categoria: avanzado Categoria: intermedio

oh BL X
PSR Tomeo categoria avanzado
. __.; K Fecha de Inicio: 16/10/2024
N Fecha de Fin: 30/10/2024

w Y Categoria: avanzado
e ©

Nota: Autoria propia
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4.2.2 Interfaces de Entrada

Figura 11.

Interfaz de usuario.

\\

\* INFORMACION DE CONTACTO

Si quieres conocer mas sobre el campo y sus servicios, brindanos tu informacion.

g =0

= Apellidos —

Nimero Telefénico

Enviar Informacion! A

Nota: Autoria propia
Formulario de Registro: Deben ser intuitivos y faciles de complementar para los
usuarios. También deben recopilar informacion relevante, como correo electronico y contraseiia,

y pueden incluir campos adicionales segun las necesidades.



Figura 12.

Interfaz de usuario.

|§

g
g

Password

Registrarme

£¥a estas vinculado con nosotros?

Nota: Autoria propia
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Formularios de Inicio de Sesion: Deben permitir a los usuarios acceder de manera

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

Figura 13.

Interfaz de usuario.

@ alejo23

Ingresar

Mo tienes una cuenta?

Nota: Autoria propia

Validacion de Entradas: Se deben implementar sistemas de validacion en los
formularios para garantizar que los datos ingresados sean correctos y validos.

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

18 afios.
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Figura 14.
Interfaz de usuario.

u Hubo un error en el registro.
Intenta nuevamente.

Nombres

carla@gmail com

carla123

‘g ‘g ‘s ‘E‘

call 12z-34-43

Registrarme

£¥a estas vinculado con nosotros?

Nota: Autoria propia
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Figura 15.

Interfaz de usuario.

° 0 Debes tener al menos 15 afios

para registrarte

3274355454

call 12z-34-43

Registrarme

£Ya estds vinculado con nosotros?

Nota: Autoria propia
Experiencia de Usuario (UX): Las interfaces de entrada deben proporcionar una
experiencia de usuario fluida y agradable. Al mismo tiempo, un disefio limpio y atractivo,

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

de datos incorrectos.



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 informacion a la base de datos.

Figura 16.

Diserio del modelo de datos.

Modificar Elemento

Resultados
Modificar clases
Mostrando resultados para: clases, blsqueda: a

Clase Tipo Avanzado [Clase Tipoimtermedio ]
Clase Tipo Intermedio Descripcién

fera conceptos medios sobre el fenis.

Clase Tipo Principianteeee

Horario
Clase Tipo Intermedio

Clase Tipo Principiantee Nivel
Intermedio ~
Instructor

Fecha de Inicio
Fecha de Fin

30/10/2024

Modificar Clase

Nota: Autoria propia
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Figura 17.

Diserio del modelo de datos.

Detalles

Nombre: Clase Tipo Avanzado
Descripcién: Clase de categoria Avanzada donde aprenderan a pulir habilidades y las mejores practicas,
Horario: 6am - 7am

Nivel: avanzado

Fecha de inicio: 2024-10-28

Fecha de fin: 2024-11-01

Nota: Autoria propia
Visualizacion 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 interpretacion de la informacion.

Figura 18.

Diserio del modelo de datos.

ACADEMIA DE TENNIS CASA BLANCA
Direccion: Cra. 76 # 146-30, Bogoté

Reporte de Usuarios

No. Nombres Apellidos Correo Usuario  Teléfono Direccién
olejotd2s | 311246372 ora 99 #2523
prueba2 | 3112345678 cra 86 #3635
prucba3 | 3112345678 cra 86 #3635
caraf2y | 1212113423 | call 122-3443
carlos 6968796789 fseafase
tinico. 3112456372 cra 99 #2523
nikot23 | 3112456372 ora 86 #3635

pruebat | 3112456372 cra 8643635

prucbas | 3112345678 ora 86 43635

pruebas | 3112345678 cra 8643635
podiot23 | 3112345678 cra 8643635
JEMC 3012421691 e Roax 1000000000

salo 32213213213 2

Nota: Autoria propia
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4.3 Diseno del modelo de datos / Persistencia

Figura 19.

Diserio del modelo de datos.

zanta

firsi_nams

preda_chas
ks i_namz
id
email
namhb ra
pham_num ber

deszripdan

usuarka_id haraia

_Id 2
= il

raated el
I net rustar_id

fezha_fnse dpefan

uzuarics
namhbres

apziidas
chizescanchaz inzaripa ian=stam sz zarrea
wslada
usuada
uzuarfa _fd
passward
farnea_ld
1z kfana

» M

direzdan

odad

ral

Nota: Autoria propia
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Figura 20.

Diserio del modelo de datos.
facha_fmecripda n

uzua
nambres
apelidas
clazezcanchaz aarrea
usuata
p ]

farnea_fd
1zkfana

e

canchas
& mmbe

# mapedded
tomeos
& i

namb re

Nota: Autoria propia

Figura 21.

Diserio del modelo de datos.

& mmbre

# =upa_maxima

s

presfa_ta mea

hararia




Nota: Autoria propia

Figura 22.

Diserio de la Arquitectura de software.
4.4 Diseio de la Arquitectura de software

Administraf sus clases y
. peﬁ‘ﬁ general
Administracion de torneos, LA
usuarios, serdicio de cursos. ¥,

Muestrs Datos i
[GET] Muest Datos
] [GET]
' [
] Aplicacion Web Casa i
' blanca !
| !
a

Database

erm]

Nota: Autoria propia
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Figura 23.

Diserio de la Arquitectura de software.

< JORENE

vy, Made with

=& VisualParadigm

For non-commercial use

rcel
sterm]

Equipo Administrativo 3 Usuarios
P P

Login o Registro

Lee v Bscribe
[JS:JN]

[}
L}
L}
i
L]
L]

L}

L}

L}

L}

L]

L}

L}

L}

L}

]

Tokians

L}

1

[}

)

L}

L}

I

[}

)

]

i

1

' 1
!
]

1

Lectura y¥ escritura Consulta Datos
- = = de-nfOMHPasion = — = = - e e
[JSOR] [USOM]

ESIStemaApIicacion Web Casablance
[Software System] :

Nota: Autoria propia
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Figura 24.

Diserio de la Arquitectura de software.

Hosting Vercel
Aplicacion Weh i R
[Sofware Systam]
[Container: Reacty Javascript] e Girbl_ _ _
Caontiene |a pagina principal del L para la apllt
tampa de tenis |H¥1§S] convinculacion a github
1
i

smmmmmmmmmmmmemmmmmemmmmmeemm—memmmmmmmmmmmmmmmm e o e mm—— e mm—m—mmm—m——mm——————————————

Consulta
Rediecciona___ _ SRR TSR O - 05 erspois e
LSONATT bS] ' accesa afuncionalides de
[ ]
8 '
' Rediregcciona
: WSONMTTPS]
i '

Redirecciona
[JSONMTTPS] Torneos
1

Aloja los

junto

1
! i
1Blstema Aplicacion Ye b"pasahlance :
{[Software System) i '
v Lectura wEscritura Lectura y Eseritura 'I

b HTIPS]
Lectura ¥ Escritura l I ] “—P Fsl :
e / '
. i
L ]
LY 1
i
Lectura 1
[HTTPS] ]
]

Nota: Autoria propia
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5. Implementacion

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 tecnologias:

e Editor de Codigo:
Visual Studio Code (VS Code): Utilizado como entorno de desarrollo integrado (IDE)
para la edicion de codigo y gestion de archivos del proyecto.

e Frontend:
React: Framework de JavaScript utilizado para construir la interfaz de usuario de la
aplicacion, proporcionando una experiencia dindmica y reactiva (App Cinking, s. f.).

e Backend:
Node.js: Entorno de ejecucion de JavaScript utilizado en el desarrollo del servidor
backend, encargado de manejar la 16gica de autenticacion y las solicitudes por medio de
rutas HTTP entre el frontend y la base de datos.

e CSS y Tailwind CSS:
Hoja de estilos para ciertos componentes y framework para disefio puntual del responsivo

y estilizado general.
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e Supabase:
Plataforma de desarrollo y alojamiento de assets de la web y la base de datos.
e Vercel:
Plataforma de despliegue y hosting para ambas partes (Front-end y Back-end).
e Base de Datos:
PostgreSQL: Sistema de gestion de bases de datos relacional utilizado para almacenar y
gestionar la informacidn de los usuarios, inscripciones, torneos y cursos de la academia.
e Control de versiones:
Git: Sistema de control de versiones utilizado para gestionar el desarrollo colaborativo y
las distintas versiones del codigo fuente del proyecto en los ambientes locales. GitHub:
Plataforma utilizada para alojar el repositorio remoto del proyecto, facilitando la

colaboracion y el seguimiento del desarrollo web.

5.2 Requisitos del hardware
Dado que se trata de una aplicacion web, los requisitos de hardware para los usuarios
finales son minimos. Cualquier dispositivo con acceso a Internet y un navegador web compatible
sera suficiente para interactuar con la plataforma.
A continuacion se describen los requisitos generales:
e C(liente (Usuarios finales):
Dispositivos: PC, laptop, tablet o dispositivos moviles.
o Requisitos:
Navegador web actualizado (Chrome, Firefox, Safari, Edge).
Conexion a Internet.

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

6.1 Inspeccion de software
Esta prueba evaluari si la aplicacion cumple con los requisitos y rendimiento planteados
desde un punto de vista metodico utilizado para evaluar la calidad de los productos de software

en diferentes etapas de su desarrollo.

Figura 25.

Inspeccion de software.

REQUISITO IMICIO DE SESION

12 respuestas

® CUMPLE
@ NO CUMPLE

Nota: Autoria propia



Figura 26.

Inspeccion de software.

REQUISITO REGISTRO DE CURS0S O CLASES

12 respuestas

® CUMPLE
& NO CUMPLE
Nota: Autoria propia
Figura 27.
Inspeccion de software.
REQUISITO GESTION DE INSCRIPCIONES
12 regpuestas
@ CUMPLE
® NO CUMPLE

Nota: Autoria propia
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Figura 28.

Inspeccion de software.

REQUISITO REGISTRO DE TORMNEOS

12 regpuestas

Nota: Autoria propia
Figura 29.
Inspeccion de software.

REQUISITO GESTION DE RESULTADOS

12 respuestas

Nota: Autoria propia

® CUMPLE
® NO CUMPLE

® CUMPLE
#® MO CUMPLE
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Figura 30.

Inspeccion de software.

REQUISITO ADMINISTRACION INFORMACION

12 regpuestas

Nota: Autoria propia

Figura 31.

Inspeccion de software.

REQUISITO DISPONIBILIDAD

12 respuestias

Nota: Autoria propia

® CUMPLE
® NO CUMPLE

® CUMPLE
@ NO CUMPLE
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Figura 32.

Inspeccion de software.

REQUISITO ASIGMACION CATEGORIAS

12 respuestas

Nota: Autoria propia

Figura 33.

Inspeccion de software.

REQUISITO FACILIDAD DE USO

12 respuestas

Nota: Autoria propia

® CUMPLE
® NO CUMPLE

® CUMPLE
@ NO CUMPLE
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Figura 34.

Inspeccion de software.

REQUISITO REMNDIMIENTO

12 respuestas

Nota: Autoria propia

Figura 35.

Inspeccion de software.

REQUISITO SEGURIDAD

12 respuesias

Nota: Autoria propia

® CUMPLE
@ NO CUMPLE

® CUMPLE
® NO CUMPLE
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Figura 36.

Inspeccion de software.

REQUISITO MANTENIBILIDAD

12 regpuestas

Nota: Autoria propia

Figura 37.

Inspeccion de software.

REQUISITO ESCALABILIDAD

12 respuestas

® CUMPLE
@ NO CUMPLE

® CUMPLE
@ NO CUMPLE
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Nota: Autoria propia

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

planteada.

6.2 Pruebas de Usabilidad

70

Esta prueba evaluara qué tan facil e intuitivo fue manejar la aplicacion para el usuario con

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

Figura 38.

Pruebas de Usabilidad.

:El software cumple con los estandares de satisfaccion?

11 respuestas

Nota: Autoria propia

@1
@:

@4
@5



Figura 39.

Pruebas de Usabilidad.

1. ¢ Qué tan facil fue encontrar la informacion que estabas buscando en el

sitio web?

10 respuestas

Nota: Autoria propia

e
92

[ !
9
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Figura 40.

Pruebas de Usabilidad.

2. ;La navegacion del sitio es intuitiva y clara?

10 respuestas

Nota: Autoria propia

Figura 41.

Pruebas de Usabilidad.

3. ;Pudiste completar la inscripcidn o cualquier otra tarea sin problemas?

10 respuestas

Nota: Autoria propia

81
8?2

®4
®s

81
®:

@4
®s
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Figura 42.

Pruebas de Usabilidad.

4. ;Encontraste algun problema al visualizar el contenido en tu dispositivo?

9 respuestas

@ =i
@ Ne

Nota: Autoria propia

Figura 43.

Pruebas de Usabilidad.

5. iQué tan claro y comprensible es el contenido de cada seccion (cursos,
torneos, etc.)?

10 respuestas

91
®:
o3
@4
@

Nota: Autoria propia



Figura 44.

Pruebas de Usabilidad.

6. ;La velocidad de carga del sitio web fue adecuada?

10 respuestas

Nota: Autoria propia

Figura 45.

Pruebas de Usabilidad.

7. iLos formularios de inscripcidon o contacto eran faciles de completar?

10 respuestas

o
®:

9
®s

o
®:

94
@5
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Nota: Autoria propia

Figura 46.

Pruebas de Usabilidad.

8. ;Como calificarias la apariencia general del sitio web?

10 respuestas

Nota: Autoria propia

e
92

[ !
9

75
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Figura 47.

Pruebas de Usabilidad.

9. ;El disefio del sitio es atractivo y profesional?

10 respuestas

91
92
93
- X!
®s
Nota: Autoria propia
Figura 48.
Pruebas de Usabilidad.
10. jRecomendarias este sitio a otros interesados en la academia de tenis? |0 Copiar grafico

10 respuestas

®si
@ MO (En el caso de que esta sea tu
respuesta explica el porgué)

Nota: Autoria propia



Como resultado de esta prueba podemos deducir que se hace un correcto manejo del

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

6.3. Pruebas Heuristicas
Estas pruebas se generaron con el fin de encontrar problemas potenciales y evaluar la
calidad del disefio y la funcionalidad del software, basados en la experiencia de valor de los

testers.

Figura 49.

Pruebas heuristicas.
;Cada parte de la interfaz comienza con un titulo o encabezamiento que

describa el contenido de la pantalla?

10 respuestas

@ Cumple
@ No cumple

Nota: Autoria propia
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Figura 50.

Pruebas heuristicas.

¢ Si se utilizan ventanas emergentes (pop-up) para mostrar mensajes de error,
permiten estas ventanas que el usuario visualice el error en la interfaz
cuando se despliegan?

10 respuestas

@ Cumple
@ Mo cumple

Nota: Autoria propia

Figura 51.

Pruebas heuristicas.

iEl sistema ingresa de manera automatica los signos de pesos y decimal
cuando se insertan valores monetarios?

10 respuestas

@ Cumple
@ HNo cumple

Nota: Autoria propia



Figura 52.

Pruebas heuristicas.

;Las opciones en los mends, ise corresponden ldgicamente con categorias
que tengan un significado univocao?

10 respuestas

& Cumple
@ Mo cumple

Nota: Autoria propia

Figura 53.

Pruebas heuristicas.

¢Se preqgunta al usuario que confirme acciones que tendran consecuencias
drasticas, negativas o destructivas?

10 regpuestas

& Cumple
@ Mo cumple
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Nota: Autoria propia

Figura 54.

Pruebas heuristicas.

;La edicion de caracteres esta permitida en los campos de entrada de datos?

10 respuestas

& Cumple
@ Mo cumple
Nota: Elaboracion propia
Figura 55.
Pruebas heuristicas.
iCada ventana posee un titulo?
10 respuestas
@ Cumple

@ Mo cumple
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Nota: Elaboracion propia

Figura 56.

Pruebas heuristicas.

;Los menus son presentados de manera vertical?

10 respuestas

@ Cumple
@ Ho cumple

Nota: Autoria propia
Figura 57.
Pruebas heuristicas.

;Los mensajes de error evitan el uso de palabras violentas u hostiles?

10 regpuestas

& Cumple
@ Mo cumple
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Nota: Autoria propia

Figura 58.

Pruebas heuristicas.

iLos mensajes de error indican que accion debe realizar el usuario para
correqgir el error correspondiente?

9 respuestas

@ Cumple
@ Mo cumple
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Nota: Autoria propia
Figura 59.

Pruebas heuristicas.

iLas elecciones disponibles en el menu son lagicas, distinguidas entre si y
mutuamente excluyentes?

10 respuestas

@ Cumple
@ Mo cumple

Nota: Autoria propia
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Figura 60.

Pruebas heuristicas.

.El sistema previene a los usuarios de cometer errores siempre que esto sea
posible?

10 respuestas

@ Cumple
@& Mo cumple

Nota: Autoria propia

Figura 61.

Pruebas heuristicas

i Existe buen contraste de brillo y de color entre los colores usados para
imagenes y fondo?

10 respuestas

@ Cumple
@ Mo cumple

Nota: Autoria propia
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Figura 62.

Pruebas heuristicas.

;Se utiliza video grabado anteriormente o realce de colores para lograr la
atencion del usuario?

10 regpuestas

& Cumple
@ Mo cumple

Nota: Autoria propia
Figura 63.

Pruebas heuristicas.

iEn los menus, los usuarios tienen la opcion o bien de hacer “clic”
directamente en un item del mend o utilizar un atajo de teclado?

10 respuestas

& Cumple
@& Mo cumple

&5
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Nota: Autoria propia

Figura 64.
Pruebas heuristicas.
(En las pantallas de entradas de datos, los usuarios tienen la opcion de hacer

“clic” directamente sobre un campo o utilizar un atajo de teclado?

10 regpuestas

& Cumple
@ Mo cumple

Nota: Autoria propia
Figura 65.

Pruebas heuristicas.

;Los iconos son visualmente distinguibles de acuerdo a su significado
conceptual?

10 respuestas

& Cumple
@ Mo cumple




Nota: Autoria propia

Figura 66.

Pruebas heuristicas.

;Los titulos de los mends son breves pero suficientemente largos como para
comunicar su contenido?

10 respuestas

@ Cumple
@ to cumple
Nota: Autoria propia
Figura 67.
Pruebas heuristicas.
iLa disposicidn visual esta bien disefiada?
10 respuestas
@ Cumple

@ Mo cumple

87
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Nota: Autoria propia

Figura 68.

Pruebas heuristicas.

i La informacidn es facil de encontrar?

10 respuestas

& Cumple
@ Mo cumple

Nota: Autoria propia

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

es minima, dando resultados positivos y satisfactorios.



6.4 Modificaciones realizadas

Implementacion de descarga en formato PDF.

Figura 69.

Modificaciones realizadas.

ACADEMIA DE TENNIS CASA BLANCA
Direccion: Cra. 76 # 146-30, Bogota

Reporte de Usuarios

Nombres Apellidos Teléfono
1 Alejandro Bustamanter alejo@gmail.com alejo1426 3112456372 cra 992 #25-23 22
2 Prueba 2 prueba2@gmail.com prueba2 3112345678 cra 86 #36-35 22
3 Prueba 3 prueba3@gmail.com pruebad 3112345678 cra 86 #36-35 20
4 carla clara carla@gmail.com carla123 121211334234 call 12z - 34-43 21
5 carlos orjuela aseiufhasoeiu@gmail.com carlos 6968796789 fseafase 16
6 profe ana maria bryam@gmail.com tintico. 3112456372 ora 99a #25-23 15
7 Niko Rocha Niko@gmail.com niko123 3112456372 cra 86 #36-35 32
8 prueba 1 pruecomba 1 @gmail.com pruebat 3112456372 ora 86 #36-35 57
9 Prueba5 5 pruebas @gmail.com prueba’ 3112345678 ora 86 #36-35 15
10 Prueba 6 pruebaé@gmail.com pruebab 3112345678 cra 86 #36-35 20
" Pedro Bustamante pedro@gmail. com pedro123 3112345678 cra 86 #36-35 25
12 Viper Python amozchino@gmail.com JEMC 3012421691 Abbye Road 1000000000
13 Salomon Ruiz Navarrete salomon@dsahdisa.com salo 32213213213 Micasa 20

Nota: Autoria propia

Implementacion de interfaz de descarga.



Figura 70.

Modificaciones realizadas.

Descargar Reporte

Seleccione el/los tipos de reporie que desea descargar:

O Usuarios
O Torneos

[ Clases

(% PDF Cancelar

Nota: Autoria propia
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Conclusiones y Recomendaciones

El desarrollo de este proyecto para la academia de tenis logré alcanzar los objetivos
establecidos desde un principio. Se disefi6 e implementd una plataforma practica y funcional que
permite a los usuarios inscribirse facilmente en cursos y torneos, ademas de optimizar la gestion
interna de la informacion. Esta solucion tecnologica 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 amplia las posibilidades de acceso.

Para garantizar el éxito continuo del sistema, es importante establecer un mantenimiento
regular que asegure su funcionamiento 6ptimo, incluyendo actualizaciones de seguridad y
mejoras de funcionalidad. También seria conveniente preparar la plataforma para posibles
expansiones en el futuro, como la incorporacion de nuevas herramientas, por ejemplo, sistemas

para evaluar el desempefio de los jugadores o gestionar calificaciones de manera automatizada.
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Anexos
Carta de compromiso

Carta de Compromiso
Bogota D.C 24/08/2024

Sefores
Academia de Tenis Casa Blanca
Cra. 76 # 146-30, Bogota

Asunto: Compromiso para el desarrollo de software

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

Compromisos asumidos por nuestra parte:

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

2. Presentar avances periodicos para su revision y aprobacion.

3. Entregar el producto final en el plazo establecido de mutuo acuerdo.

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

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

Firman en seinal de conformidad:

BryamValbuena

Bryam Dario Valbuena Lara
C.C. 1031642680

Esteban N’ejandro Bustamante Rodriguez
C.C. 1000471747

Mario Sarmiento

Cargo: Directiva
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Manual de uso

Iniciar Sesion

En esta parte debe poner su usuario y contrasefia ya antes registrada.

Figura 71.

Manual de uso.

Usuario

® user123

Password

No tienes una cuenta?

Nota: Autoria propia



En el caso de no tener cuenta debe registrarse con su informacion.

Figura 72.

Manual de uso.

Registrate con nosotros y disfrutall

Nombres

Apellidos

Correo

Usuario

Password

Teléfono

Nota: Autoria propia
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En el apartado de dashboard podra ver las clases y los torneos disponibles, en el caso que quiera

inscribirse debera darle al boton inscribirse.

Figura 73.

Manual de uso.

Cerrar sesion

Clase Tipo Avanzado
Profesor: Prueba 6
Horario: 6am - 7am

Nivel: avanzado

Clase Tipo Intermedio
Profesor: Pedro Bustamante
Horario: 8am - 9am

Nivel: intermedio

Torneo Categoria
Principiante

Fecha de Inicio: 1/11/2024
Fecha de Fin: 9/11/2024
Categoria: principiante

Torneo categoria
avanzado

Fecha de Inicio: 16/10/2024
Fecha de Fin: 30/10/2024
Cateqaria: avanzada

Seccién de Clases

Clase Tipo Intermedio

Profesor: Jhon Layton
Horario: 6am - 7am
Nivel: intermedio

Clase Tipo Principiantee

Profesor: Jhon Layton
Horario: 7am - 8am
Nivel: principiante

Seccion de Torneos

Torneo Categoria
Avanzado

Fecha de Inicio: 13/11/2024
Fecha de Fin: 20/11/2024
Categoria: avanzado

Clase Tipo
Principianteeee
Profesor: Pedro Bustamante
Horario: 6am - 7am

Nivel: principiante

Torneo categoria
intermedio

Fecha de Inicio: 10/10/2024
Fecha de Fin: 17/10/2024
Categoria: intermedio

Inscripcion a Clase: Clase Tipo Avanzado
Descripcion: Clase de categoria Avanzada donde aprenderan a pulir habilidades
y las mejores practicas.
Profesor: Prueba 6
Horario: 6am - 7am
Nivel: avanzado
Fecha de Inicio: 28/10/2024
Fecha de Fin: 1/11/2024

Inscribirse

Nota: Autoria propia

En el apartado de Inscripciones podra ver sus clases y torneos inscritos anteriormente, en el caso
que el usuario quiere cancelar una inscripcion debera darle al boton de “Eliminar Inscripcion”.



Figura 74.

Manual de uso.

Rol: admin Inscripciones
Mis Clases Inscritas

Clase Tipo Principiantee
Profesor: Jhon Layton

Horario: 7am - 8am

Nivel: principiante

Mis Torneos Inscritos

Torneo Categoria
Principiante

Fecha de Inicio: 1/11/2024
Fecha de Fin: 9/11/2024
Categoria: principiante

Cerrar sesion

Nota: Autoria propia

e

Clase Tipo Principiantee

Descripeion: Clase de categoria principiante donde
aprenderan lo basico del tenis

Horario: 7am - 8am

Nivel: principiante

Instructor: Jhon Layton

Fecha de Inicio: 28/10/2024

Fecha de Fin: 1/11/2024

Fecha de Inscripcion: 8/11/2024

Eliminar Inscripcion
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En el apartado de perfil el usuario podra visualizar sus datos registrados, este podra modificarlos
seleccionando el dato que quiera cambiar y posteriormente darle al boton “Actualizar Datos”.
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Figura 75.

Manual de uso.
Rol: admin Perfil

e

Modificar Datos

Alejandro

: @z
g El
s H:
s H:
s He

Bustamanter

Correo Electrénico

alejo@gmail.com

Usuario
Datos del Usuario Contrasefia
Nombres: Algjandro [ Deia en blanco para mantener lamismacontasefia ]
Apellidos: Bustamanter Telsfono
coreo Betonin seodnaicon
Usuario: alejo1426
Teléfono: 3112456372 Direccion
Drccion:rs6a 2523
Edad: 22
Rol: admin Edad
Nivel de Aprendizaje: principiante 22
Rol
Admin v

Nivel de Aprendizaje
Principiante

<

Actualizar Datos

Nota: Autoria propia

Figura 7

Manual de uso.

Rol: admin Torneos

Torneos Disponibles
Torneo categoria avanzado

Torneo Categoria Principiante meo de in viemo para todos aquellos alumnos que su nivel de aprendizaje sea intermadio con valor de inscripcion de $50.000
Fecha de inicic: 20241101 0241016,
Fecha de fin: 2024.11.08 Fecha de fin: 20241030
Estado finalizado Ubicacién: Sede Suba

Categorfa: avanzado

Premios: Carra 0 km
‘Torneo Categoria Avanzado Cupo méximo: 11
Fecha de inicio 20241113 Inseripciones actuales: 5
Fecha de fin 20241120 Estado: finalizado
Estado fnalizado

Tabla de Posiciones:

Torneo categoria intermedio Posicién Jugador

Fecha de inicio: 2024-10-10

Fechs de i 2024.10-17 1 Alejandro Bustamanter
Estado finalizado 2 Drons dnamare
3 Prueba 4.
Torneo categoria avanzado
Fecha de Inicio: 2024-10-16 4 Pprueba 8
Fecha de fin: 2024-10-30 5 Prueba 7
Estado: finalizado
6 prueda 1
» Blay,
g
SR
g gt



Nota: Autoria propia

En el apartado ajustes podra agregar, modificar y eliminar torneos y clases. En la seccion de
agregar podra adicionar clases, torneos, canchas y usuarios, en el caso que el administrador
quiera agregarla debera darle al boton “Agregar”.

Figura 77.

Manual de uso.

Cerrar sesion

Rol: admin

Vista de Ajustes

Agregar clases
Clases

Resultados
Clase Tipo Avanzado
Clase Tipo Intermedio
Clase Tipo Principianteeee
Clase Tipo Intermedio

Clase Tipo Principiantee

Ajustes

Nombre

Descripcion

Horario

|
2
o)

<

Principiante

Instructor
Selecciona un instructor

<

Fecha de Inicio

dd/mm/aaaa

Fecha de Fin

dd/mm/aaaa

Agregar Clase

e
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Nota: Autoria propia
Figura 78.

Manual de uso.

Vista de Ajustes

Agregar usuarios
Usuarios ~
Resultados
alejo1426
prueba2
pruebas
carla123

carlos
tintico.
niko123

pruebal

Nota: Autoria propia

Nombres

Apellidos

I}
g
5

Usuario

Contrasefia

Teléfono

Direccién

a2
&
2

Agregar

101
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Figura 79.

Manual de uso.

Vista de Ajustes

Agregar torneos

Resultados

Nombre
Torneo Categoria Principiante

Tomeo Categoria Avanzado Descripeién

Tomeo categoria intermedio

Tormeo categoria avanzado Fecha de Inicio
dd/mm/azaa

Fecha de Fin

dd/mm/aaaa

Ubicacion

Categoria
Principiante ~

Seleccionar Instructor

3

Seleccione un instructor

Premios

Cupo Maximo

I‘

Nota: Autoria propia
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Figura 80.

Manual de uso.
Vista de Ajustes

Agregar canchas

Canchas ~ [EAEtN

Resultados

Agregar Cancha
Cancha 1

Nombre de la Cancha

Capacidad

Cancha 2

Cancha 4

Cancha s

Nota: Autoria propia

En la seccion de modificar podra cambiar clases, torneos, canchas y usuarios, en el caso que el
administrador quiera modificarlas debera darle a su respectivo boton para modificarlo.
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