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Resumen  

Este proyecto se centra en desarrollar e implementar la aplicación web para el uso de 

diferentes tareas en el ámbito deportivo de la academia de tenis Casa Blanca con el fin mejorar 

tareas básicas como el agendamiento de clases, fechas de torneos junto con el manejo de los 

mismos y información relevante de la academia ,la estructura principal de la plataforma digital 

no solo simplifica la comunicación y los procesos en papel, sino que también brinda nuevas 

oportunidades para fortalecer la comunidad de tenis (Call, 2023). El manejo de estrategias de 

desarrollo y tecnologías nuevas garantizarán un servicio duradero y adaptado a las demandas 

actuales del entorno digital. En general, este proyecto tiene como propósito crear, dar y plantear 

un espacio digital que refleje la afición por el tenis, fomente la participación activa e incrementa 

significativamente la interacción de los usuarios con la academia y sus eventos de tenis.  

 

Palabra clave:  Implementación, eficiencia, plataforma, usuarios, administración, 

calidad.  
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Abstract (resumen) 

This project focuses on developing and implementing the web application for the use of 

different tasks in the sports field of the Casa Blanca tennis academy in order to improve basic 

tasks such as class scheduling, tournament dates along with their management. and relevant 

academy information, the main structure of the digital platform not only simplifies 

communication and paper processes, but also provides new opportunities to strengthen the tennis 

community. The management of development strategies and new technologies will guarantee a 

long-lasting service adapted to the current demands of the digital environment. In general, this 

project aims to create, provide and propose a digital space that reflects the love of tennis, 

encourages active participation and significantly increases the interaction of users with the 

academy and its tennis events.  

 

Keywords: Implementation, efficiency, platform, users, administration, quality. 
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Introducción  

El proyecto de desarrollo web del campo de tenis dará como respuesta la mejora del 

control, la accesibilidad, la vivencia de los usuarios y directivos que desempeñan el deporte. 

Damos a conocer unas de las razones por las que se quiere construir esta plataforma digital. El 

software proporcionara una solución completa que mejore la comunicación, la planificación y la 

participación en las actividades relacionadas con el tenis (Call, 2023). La optimización de la 

experiencia del usuario, la creación de perfiles personales da la posibilidad a los usuarios 

administrar de manera eficiente sus actividades, reservar clases y visualizar resultados sobre 

eventos o torneos (Call, 2023). La administración se encuentra en un sistema puntual con el 

objetivo de programar clases, torneos y administrar la información general del campo de tenis. 

Esto facilita y optimiza los procesos internos y mejora la comunicación con los usuarios. Por 

supuesto el uso de un sistema de autenticación seguro basado en tecnologías JWT que garantizan 

que sólo los usuarios autorizados puedan acceder a ciertas funciones, asegurando la privacidad y 

seguridad de los datos (Magaña, 2020). 
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1. Datos Informativos del proyecto 

1.1 Título del proyecto de software  

Desarrollo de una aplicación web para la gestión y control de los cursos de la Academia 

de Tenis Casa Blanca en Bogotá D.C. 

1.2 Breve síntesis del proyecto 

El proyecto tiene como objetivo desarrollar una página web para la Academia de Tenis 

Casa Blanca, diseñada para mejorar la gestión y creación de actividades deportivas enfocadas en 

el tenis. Esta plataforma busca ofrecer una experiencia sencilla y accesible para los usuarios, 

permitiéndoles inscribirse en cursos y torneos, consultar detalles como horarios, precios y 

categorías, y gestionar su acceso mediante un sistema de inicio de sesión. Además, incluye 

formularios de inscripción que almacenan la información directamente en una base de datos, 

facilitando la administración interna de la academia. 
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2. Planificación del proyecto 

2.1 Planteamiento del problema  

La Academia de Tenis Casa Blanca enfrenta diversos problemas en la gestión y control de 

sus actividades deportivas y administrativas a pesar de contar con una infraestructura sólida y 

una comunidad de tenis comprometida, la academia enfrenta dificultades que impactan su 

rendimiento y la experiencia del usuario. 

Problemas identificados 

Gestión de procesos manuales: La academia depende en gran medida de la inserción 

manual para gestionar reservas de clases, programar torneos y comunicarse con los usuarios. 

Esto genera ineficiencias, largos tiempos de espera y posibles errores de planificación. 

Desorganización de la información: La falta de un sistema centralizado para almacenar y 

administrar datos relacionados con los usuarios, clases, torneos y personal dificulta la 

coordinación de actividades, la toma de decisiones informadas y la comunicación efectiva con 

los usuarios.  

Límites de las capacidades de crecimiento: La dependencia de los procesos manuales 

obstaculiza la capacidad de la academia para ampliar sus ofertas de servicios, aumentar su base 

de usuarios y participar en eventos más grandes y su expansión se ve limitada. 

Esto representa un obstáculo importante para su futuro crecimiento por ende estos 

problemas tienen un impacto directo en la experiencia del usuario , los largos tiempos de espera, 

la falta de organización y la limitada disponibilidad de los servicios afectan la satisfacción de los 

usuarios y reducen su compromiso con la academia.  

Ante estas dificultades, es necesario implementar una solución tecnológica para optimizar 

la gestión y control de las actividades de la Academia de Tenis Casa Blanca (Academia 
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Colombiana de Tenis, s. f.). Una aplicación web dedicada para la academia donde también se 

pueda dar tareas básicas de registro de clases, la planificación de torneos (Enjore, s. f.), la gestión 

de la información y la visualización ante los usuarios puede ser la clave para mejorar la 

eficiencia operativa y fortalecer su posición competitiva en el mercado del tenis (Call, 2023). 

2.2 Objetivos del Proyecto  

2.2.1 Objetivo General 

Desarrollar una aplicación web, por medio de una sistematización para la gestión 

administrativa y personal de la empresa Academia De Tennis Casa Blanca. 

2.2.2 Objetivos específicos 

Identificar los requisitos clave de la aplicación para priorizar las funcionalidades 

esenciales, como la gestión de cursos y torneos, para asegurar la entrega del sistema que 

responda a las necesidades de la Academia de Tenis Casa Blanca.(Planificación) 

Diseñar la arquitectura y base de datos relacional en Postgresql que facilite la 

implementación inicial de las funcionalidades esenciales, como la gestión de usuarios, cursos y 

torneos.(Diseño) 

Implementar las funcionalidades prioritarias utilizando buenas prácticas de desarrollo, 

como el desarrollo dirigido por pruebas y programación modular, garantizando que el código sea 

simple, eficiente y fácil de mantener.(Codificación) 

Realizar pruebas funcionales de las características críticas del sistema, como la 

inscripción a cursos, la autenticación de usuarios y el registro de resultados de torneos, 

asegurando que el sistema funcione correctamente.(Pruebas) 
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2.3 Alcance de la solución 

El proyecto tiene como objetivo desarrollar una plataforma digital personalizada para la 

Academia de Tenis Casa Blanca (Academia Colombiana de Tenis, s. f.), orientada a optimizar la 

gestión de cursos, torneos y tareas administrativas (Enjore, s. f.). Esta plataforma web permitirá 

una administración eficiente de usuarios, clases y torneos (Enjore, s. f.), utilizando tecnología 

moderna como JavaScript para la lógica de gestión y React para una interfaz de usuario 

interactiva y fácil de usar (App Cinking, s. f.). Además, se implementará un sistema de 

autenticación seguro mediante JWT, garantizando la seguridad de los usuarios (Magaña, 2020). 

El alcance del proyecto no incluye el desarrollo de aplicaciones móviles nativas optimizadas para 

plataformas como iOS y Android.  

El equipo de desarrollo estará compuesto por dos personas, quienes dedicarán un 

promedio de 15 horas por semana durante un periodo de tres meses. Por otro lado, el gerente del 

campo y el equipo administrativo de la Academia serán los encargados de proporcionar la visión 

y el enfoque necesario para el desarrollo de la aplicación web, asegurando que se alineen con los 

objetivos y necesidades de la academia. Adicionalmente, la revisión técnica será realizada por la 

Uniagustiniana, lo cual asegurará que el proyecto siga un planteamiento riguroso y estructurado.  

El costo estimado del proyecto en términos de tecnologías y herramientas de desarrollo 

asciende a $5.143.900, que cubrirá el equipamiento necesario, como computadoras y el hosting 

requerido para la aplicación. Entre los entregables, se incluyen la aplicación web funcional con 

gestión de usuarios, clases y torneos (Enjore, s. f.), así como la documentación completa y un 

manual de usuario detallado. También se ofrecerá capacitación a los administradores y usuarios 

clave para asegurar un uso efectivo de la plataforma.  
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En resumen, el proyecto busca entregar una plataforma web robusta y fácil de usar para la 

Academia de Tenis Casa Blanca (Academia Colombiana de Tenis, s. f.), con un enfoque en la 

simplicidad, seguridad y la mejora continua, todo dentro de un marco de trabajo ágil y adaptable. 

2.4 Metodología de Desarrollo de Software 

La metodología Extreme Programming (XP) se caracteriza por su enfoque ágil y 

colaborativo, lo que nos permitirá adaptarnos rápidamente a los cambios en los requisitos del 

cliente y mejorar la calidad de nuestro software, es una metodología que hace el seguimiento 

constante y la realización de diversas pruebas y pequeños ajustes en proyectos que necesitan 

agilidad o que están en constante cambio.  

Esta es una metodología que garantiza la alta calidad de sus entregas, ejecutadas en 

menos tiempo, en procesos más cortos y enfocados a la satisfacción de su consumidor, y es 

precisamente para alcanzar este nivel que existe la Metodología Ágil y sus características 

(Sinnaps, s. f.) cuales son:  

●​ Comunicación: para que los desarrolladores puedan entender con precisión lo que el 

cliente necesita y para que el propio cliente sea consciente de las posibilidades, la 

estructura y los objetivos del sistema, el Extreme Programming propone conversaciones 

cara a cara y directas entre las partes.  

●​ Simplicidad: para evitar el derroche, reducir los costes y el tiempo y mantener el diseño y 

las funcionalidades lo más fáciles de usar que sea posible, XP trata de priorizar lo que es 

absolutamente necesario para el proyecto.  

●​ Feedback: la retroalimentación y los comentarios constantes, tempranos y de ciclo corto 

sobre las prácticas durante el proceso son fundamentales para garantizar ajustes rápidos y 

más precisos.  
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●​ Coraje: estar abierto al cambio, afrontar el fracaso, aceptar los feedbacks, proponer 

mejoras y saber decir no cuando sea necesario significa confiar en el proceso. 

●​ Respeto: el trabajo en equipo es una de las premisas de la XP y, para ello, es necesario 

que los miembros se respeten, aceptan sugerencias, colaboren entre sí y valoren una 

buena relación  

 

Esta metodología es considerada una metodología ágil. Sin embargo, cuenta con algunas 

distinciones como ya se evidencia la metodología XP maneja diferentes roles de equipo definidas 

y unas iteraciones que se van repitiendo cada semana dando claridad y centrándose en la 

comunicación de aquellos involucrados en el proyecto por ende dando como resultado la 

reutilización de código ya desarrollado y la realimentación (Sinnaps, s. f.).  

Aquellos actores involucrados en la metodología son: 

●​ Cliente: Quien ejerce su responsabilidad en centrar el proyecto por medio de los objetivos 

y darle una gestión a aquellas necesidades y prioridades en el proyecto. 

●​ Programadores: Donde su marco de acción se da como especialistas en la actividades de 

creación de un producto que cumpla con esos requisitos o objetivos, esto por medio de la 

delimitación y la estimación de tiempos correspondientes siendo estos los planificadores 

del proyecto con respecto a los clientes.  

●​ Testers: Siendo el encargado de los entornos de pruebas hacia el proyecto de la mano con 

el cliente, esto siendo vital para alinear los resultados con los objetivos o requisitos 

estimados.  

●​ Manager XP: Éste será el encargado del seguimiento continuo del proyecto dando 

comunicación entre las distintas áreas ya vistas y garantizando su cumplimiento con el 
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cliente en torno a los objetivos y tiempos estimados por ende definirá puntos o hitos de 

control en la planificación. 

Sus Etapas (Sinnaps, s. f.) son: 

1.​ Planificación 

El primer paso de esta fase es identificar las rios historias de usuaclave, hacemos 

referencia a historias como posibles sucesos que reflejan la necesidades principales del 

proyecto, teniendo en cuenta que cada historia debe de ser pequeña, manejable y 

enfocada en funcionalidades puntuales.  

Las historias de usuario serán: 

●​ Como administrador, quiero registrar nuevos cursos o torneos de tenis para que 

los usuarios puedan inscribirse.  

●​ Como usuario, quiero inscribirme en un curso o torneo de tenis adecuado a mi 

nivel para mejorar mis habilidades.  

●​ Como instructor, quiero registrar los resultados de torneos para que los usuarios 

puedan ver sus puntuaciones.  

●​ Como administrador, quiero gestionar la información de los usuarios para 

asegurar una administración eficiente. 

Esta fase manejara un aspecto de priorización: 

●​ Se deben priorizar las historias que generen mayor valor a corto plazo. Por 

ejemplo, el registro de cursos y la inscripción de usuarios son cruciales para el 

funcionamiento básico del sistema, por lo que deberían ser desarrolladas primero.  

●​ Dividir el desarrollo en iteraciones cortas (1-2 semanas), donde en cada iteración 

se selecciona un subconjunto de historias de usuario. 
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2.​ Diseño 

Diseño Simple:  

Aquí se debe hacer un diseño básico para las primeras funcionalidades priorizadas, sin 

añadir complejidades innecesarias. El objetivo es crear una arquitectura sencilla y 

modular que permita crecer con el tiempo.  

Elementos del diseño:  

●​ Base de Datos: Crear un diseño de base de datos relacional en Postgresql con 

tablas para usuarios, cursos, torneos, y resultados.  

○​ Tabla Usuarios: ID, nombre, edad, nivel de habilidad, roles (administrador, 

usuario, instructor).  

○​ Tabla Cursos: ID de curso, nombre, descripción, horario, categoría 

(principiante, intermedio, avanzado), ID de instructor, precio.  

○​ Tabla Torneos: ID de torneo, fecha, ubicación, categoría, premios.  

○​ Tabla Resultados: ID de resultado, ID de torneo, posición, jugador. 

●​ Interfaz de Usuario:  

○​ Página de Inicio: Web principal con un formato llamativo e informativo 

sobre el campo y sus servicios.  

○​ Dashboard: Acceso rápido a las funciones principales (registro de cursos, 

inscripción, etc.).  

○​ Detallado de Inscripción: Diseñado para que los usuarios visualicen la 

información de cursos y torneos, con validaciones de campos como nivel 

de habilidad.  
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○​ Panel de Administración: Permitir a los administradores registrar nuevos 

cursos, ver informes, etc. 

○​ Gestión de Resultados: Permitir al instructor la asignación de resultados a 

torneos que estén a su mando. 

Arquitectura del Sistema:  

●​ Cliente (Frontend): Desarrollar con React para asegurar una UI dinámica e 

interactiva (App Cinking, s. f.). 

●​ Servidor (Backend): Usar Node.js con Express para manejar las solicitudes de 

usuarios y la interacción con la base de datos 

●​ Autenticación: Implementar JWT para la autenticación segura de usuarios ( 

Magaña, 2020) 

3.​ Codificación 

En esta fase ya comienza a implementar el código de las funcionalidades para ir 

siguiendo las buenas prácticas como el desarrollo dirigido por pruebas y manteniendo el 

código simple.  

●​ Test-Driven Development: 

Primero se deben escribir las pruebas para cada funcionalidad antes de desarrollar 

el código. Por ejemplo: 

○​ Prueba para verificar si el sistema permite la inscripción a un curso solo si 

hay cupos disponibles.  

○​ Prueba para confirmar que los usuarios solo pueden inscribirse en cursos 

adecuados a su nivel.  

●​ Codificación Modular: 
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Implementar componentes en React (App Cinking, s. f.), como el formulario de 

inscripción, el panel de administración, y las vistas de cursos.  

Usar los principios CRUD en Postgresql para manejar la lógica de la aplicación:  

○​ El principio para gestionar cursos: crear, leer , modificar y eliminar. 

○​ Para gestionar inscripciones: registrar inscripciones y verificar cupos 

disponibles.  

Componentes iniciales a desarrollar:  

●​ Detallado de Inscripción de Usuarios: 

○​ Los usuarios pueden verificar datos básicos de clases o torneos (nombre, 

horario, nivel de habilidad, fechas, etc.). 

○​ Validación de datos antes de enviar la solicitud de inscripción. 

○​ Comunicación con el backend para almacenar la inscripción en la base de 

datos.  

●​ Panel de Administración: 

○​ Crear cursos, gestionar torneos y ver resultados.  

○​ Implementar autenticación para que solo los administradores tengan 

acceso. 

4.​ Pruebas 

Las pruebas serán esenciales para garantizar que la aplicación funcione correctamente y 

que cualquier error se detecte de forma temprana. 

Pruebas Unitarias: 

●​  Inscripción en cursos: Probar que los usuarios no puedan inscribirse en cursos si 

no hay cupos disponibles o no cumplen con el nivel.  
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●​ Autenticación: Verificar que solo los usuarios autenticados puedan acceder a 

ciertas funcionalidades, como la gestión de cursos. 

●​ Resultados de torneos: Asegurarse de que los instructores puedan registrar 

correctamente los resultados de los torneos y que estos sean visibles para los 

usuarios (Enjore, s. f.).  

Pruebas Funcionales: 

●​ Prueba de inscripción completa: Simular el flujo de un usuario inscribiéndose en 

un curso, verificando que los datos se registran correctamente.  

●​  Prueba de registro de curso: Probar que los administradores pueden registrar 

nuevos cursos y que estos aparezcan disponibles para los usuarios. 

Pruebas Rendimiento: 

●​ Carga y escalabilidad: Simular una alta carga de inscripciones simultáneas para 

asegurarse de que el sistema puede manejar picos de actividad sin afectar el 

rendimiento. 
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3. Especificación de Requisitos de Software  

3.1 Producto  

Registro é inicio de sesión: El sistema debe asegurar el ingreso de un correo electrónico, 

usuario, contraseña e información relevante para el acceso a la plataforma dashboard 

correspondiente. 

Registro y gestión de cursos: El sistema deberá permitir gestionar los cursos dependiendo 

del usuario que ingrese a la plataforma dándole las herramientas necesarias. 

Registro y control de torneos: El sistema deberá permitir llevar el control por medio de un 

usuario administrador sobre los torneos (Enjore, s. f.).  

Seguridad: El sistema deberá garantizar la seguridad de los datos ingresados por los 

usuarios en la plataforma de forma que solo tengan acceso aquellos usuarios de la parte 

administrativa por y para un futuro cambio.  

Control administrativo: El sistema deberá brindar las diferentes herramientas 

fundamentales para la gestión correcta de la plataforma como los torneos, clases o datos de los 

usuarios (Enjore, s. f.).  

3.2 Características de los Usuarios  

Usuarios individuales(público general): Personas que buscan información y 

asesoramiento en el ámbito deportivo del tenis mayoritariamente entre 15 y 50 años que 

presenten rasgos deportivos e interés en el deporte.  

Usuarios pertenecientes a la academia: Desde aquellas personas que están vinculadas a la 

academia para la gestión administrativa y deportiva. 

 



24 

 

Usuarios administrativos: Personas las cuales están vinculadas laboralmente, 

pertenecientes al ámbito de la gestión académica del campo, con un estatus de salud apto para 

desempeñar sus labores 

3.3 Requisitos Funcionales  

Tabla 1  

Requisitos funcionales 

ID-RQF Módulo/Funcionalidad  Descripción requisito Actor Priorida
d 

01 Inicio de sesión El sistema puede permitir a los 
usuarios que ya se encuentren 
registrados, un inicio de sesión 
exitoso. 

Administrador, 
Usuarios, 

Instructores 

Alta 

02 Registro de Cursos o 
Clases 

El sistema permitirá el registro de 
nuevos cursos de tenis, incluyendo un 
id, nombre, descripción y horario. 
Además, los cursos estarán asociados 
a los instructores correspondientes. 

Administrador Alta 

03 Gestión de 
Inscripciones 

Los usuarios podrán inscribirse en los 
cursos de tenis disponibles, 
proporcionando información 
validando nombre, nivel de habilidad 
y preferencias de horario y fechas.  

Administrador, 
Instructores, 

Usuarios 

Alta 

04 Registro de Torneos Se permitirá el registro de nuevos 
torneos de tenis, especificando fechas, 
ubicaciones, categorías y premios. 
Los torneos estarán asociados a las 
canchas correspondientes y se 
mostrarán en el sección de torneos. 

Administrador Media 

05 Gestión de Resultados Los instructores podrán registrar los 
resultados de los torneos y partidos de 
tenis, incluyendo información como 
id del torneo, posiciones y jugadores. 

Instructores Baja 

06 Administración de la 
información de los 
usuarios registrados 

El sistema permitirá gestionar la 
información de los usuarios 
registrados. 

Administrador Media 

07  
 

Disponibilidad 
El sistema verificará la disponibilidad 
de cupos en los cursos torneos y 
confirmará la inscripción del usuario. 

Administrador Media 
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ID-RQF Módulo/Funcionalidad  Descripción requisito Actor Priorida
d 

08 Asignación de 
categoría 

El sistema asignará una categoría 
(principiante, intermedio, 
avanzado)según él instructor a cada 
curso basado en su nivel de dificultad. 

Instructor Media 

09 Creación de Reportes El sistema permitirá al administrador 
o instructor descargar reportes 
pertinentes a su cargo sobre clases y 
torneos o usuarios 

Administrador, 
Instructor 

Baja 

 

Nota: Esta tabla muestra los requisitos funcionales que se emplearán en el proyecto de software. 
Elaboración propia 

3.4 Diagrama de casos de uso 

Figura 1. 

Diagrama de casos de uso. 

 
 

Nota: Autoría propia 
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3.5 Especificaciones de los casos de uso 

Tabla 2  

Especificación caso de uno Iniciar Sesión 

 

Nombre:  INICIAR SESIÓN  

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite al usuario ingresar a los sistemas de gestión dashboard según su usuario. 
 

Actores:  Usuarios, Administrativos, Instructores. 
 

Precondiciones: La persona debe tener una cuenta creada en el software. 
 

Flujo Normal: 
1.la persona entre a la pagina web 
selecciona el botón Sign up  
2.El sistema lo redirige al formulario de acceso 
3.El personal ingresa la información pertinente 
(Usuario y Password). 
5.El usuario da clic en el botón ingresar. 
6.El sistema valida el nombre de usuario y la 
contraseña en la base de datos del personal. 
7.El sistema abre el panel de control específico 
para el personal. 
. 
. 
. 
 

Flujo Alternativo: 
4A. El sistema valida si los datos ingresados no 
coinciden, envía este mensaje de error para 
que lo corrija “Credenciales inválidas”. 
 
 

Poscondiciones: El sistema registra la hora de ingreso del usuario. 
 

Prioridad: Alta. 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Iniciar Sesión” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia. 

 

Tabla 3  

Especificación caso de uno Gestionar Perfil 

 

Nombre:  GESTIONAR PERFIL 

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite al usuario modificar o actualizar su información personal en el sistema. 
 

Actores:  Usuarios, Administrativos. 
 

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El usuario después de iniciar la sesión le 

saldrá la opción pertinente en el 
dashboard. 

3.​ El sistema muestra el dashboard. 
4.​ El usuario selecciona la opción "Perfil" en 

el dashboard. 
5.​ El sistema muestra la información actual 

del perfil. 
6.​ El usuario edita los campos necesarios 

(nombre, email, contraseña, etc.). 
7.​ El usuario da clic en "Actualizar Datos". 
8.​ El sistema actualiza la información en la 

base de datos. 

 

Flujo Alternativo: 
4A. Si los datos ingresados no cumplen con el 
formato requerido, el sistema muestra este 
mensaje de error que dice “No se pudo acceder, 
vuelve a intentarlo”. 
 
 

Poscondiciones: La información del perfil se actualiza correctamente. 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Gestionar Perfil” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

Tabla 4  

Especificación caso de uno Ver Resultados 

 

Prioridad: Media. 
 

Nombre:  VER RESULTADOS  

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite al usuario visualizar los resultados de torneos. 
 

Actores:  Usuarios, Administrativos, Instructores. 
 

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado en el sistema. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El usuario después de iniciar la sesión le 

saldrá la opción pertinente en el 
dashboard. 

3.​ El usuario selecciona la opción "Torneos" 
en el dashboard. 

4.​ El sistema muestra una lista de los 
eventos o torneos realizados. 

5.​ El usuario selecciona un evento. 
6.​ El sistema muestra los resultados 

correspondientes. 

 
 

Flujo Alternativo: 
4A. Si no hay eventos disponibles, el sistema 
muestra un mensaje indicando que no hay 
resultados para mostrar. 
 

Poscondiciones: El usuario visualiza los resultados de eventos pasados. 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Ver Resultados” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

Tabla 5  

Especificación caso de uno Agendar Clase 

 

Prioridad: Media. 
 

Nombre:  AGENDAR CLASE  

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite al usuario seleccionar y reservar su asistencia a una clase programada por el instructor. 
 

Actores:  Usuarios. 
 

Precondiciones:  El usuario debe estar autenticado en el sistema y haber clases disponibles para 
agendar. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El usuario va al dashboard después de 

iniciar sesión. 
3.​ El usuario selecciona la opción 

"dashboard" en la barra lateral. 
4.​ El sistema muestra una lista de clases 

disponibles con fecha y hora. 
5.​ El usuario selecciona una clase a la que 

desea asistir. 
6.​ El usuario da clic en "Inscribirse". 
7.​ El sistema registra la asistencia del 

usuario a esa clase. 

 

Flujo Alternativo: 
4A. Si no hay clases disponibles, el sistema 
muestra un mensaje indicando que no hay 
clases para agendar. 
 
 

Poscondiciones: La asistencia del usuario a la clase queda registrada en el sistema. 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co


30 

 

Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Agendar Clase” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

Tabla 6 

 Especificación caso de uno Crear Clase 

 

 

Prioridad: Alta. 
 

Nombre:  CREAR CLASE  

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite a los instructores crear y programar nuevas clases en el sistema. 
 

Actores:  Instructores, Administrativos. 
 

Precondiciones: El instructor debe estar autenticado y tener permisos para crear clases. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El administrador va al dashboard 

después de iniciar sesión. 
3.​ El administrador selecciona la opción 

"Agregar" en la barra lateral. 
4.​ El administrador selecciona la opción 

"Clases" en la vista de ajustes. 
5.​ El sistema muestra un formulario para 

ingresar detalles de la clase(Nombre, 
Descripción, Horario). 

6.​ El administrador llena los campos 
necesarios y da clic en "Agregar Clase". 

7.​ El sistema registra la clase en la base de 
datos. 

 

Flujo Alternativo: 
4A. Si algún campo está vacío o es incorrecto, 
el sistema muestra este mensaje de error que 
dice “No se pudo acceder, vuelve a intentarlo”. 
 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Crear Clase” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

 

Tabla 7  

Especificación caso de uno Crear Torneo 

 

Poscondiciones: La clase queda disponible en el sistema para que los usuarios la puedan agendar. 
 

Prioridad: Alta. 
 

Nombre:  CREAR TORNEO  

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite a los administrativos crear un nuevo torneo en el sistema. 
 

Actores:  Administrativos. 
 

Precondiciones: El administrativo debe estar autenticado y tener permisos para crear torneos. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El administrador va al dashboard 

después de iniciar sesión. 
3.​ El administrador selecciona la opción 

"Ajustes" en la barra lateral. 
4.​ El administrador selecciona la opción 

"Agregar" en la barra lateral. 
5.​ El administrador selecciona la opción 

"Torneos" en la vista de ajustes. 
6.​ El sistema muestra un formulario para 

ingresar detalles del torneo (nombre, 
fecha, reglas). 

Flujo Alternativo: 
4A. Si algún campo está incompleto o 
incorrecto, el sistema muestra un mensaje de 
error que dice “No se pudo acceder, vuelve a 
intentarlo”. 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Crear Torneo” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

Tabla 8  

Especificación caso de uso Administrar Datos 

 

7.​ El administrador llena los campos 
necesarios y da clic en "Agregar Torneo". 

8.​ El sistema registra el torneo en la base 
de datos. 

Poscondiciones: El torneo queda registrado y disponible para su visualización. 
 

Prioridad: Alta. 
 

Nombre:  ADMINISTRAR DATOS  

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite a los administrativos gestionar los datos del sistema (usuarios, clases, torneos). 
 

Actores:  Administrativos. 
 

Precondiciones: El administrador debe estar autenticado y tener permisos de administrador. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El administrador va al dashboard 

después de iniciar sesión. 
3.​ El administrador selecciona la opción 

"Ajustes" en la barra lateral. 
4.​ El sistema muestra una lista de opciones 

disponibles (Agregar, Modificar, Eliminar). 
5.​ El administrativo selecciona el tipo de 

dato a gestionar. 

Flujo Alternativo: 
4A. Si los datos ingresados no cumplen con el 
formato requerido, el sistema muestra este 
mensaje de error que dice “Opcion de campo 
inválida”. 
 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Administrar Datos” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

Tabla 9  

Especificación caso de uno Gestionar Clases 

 

6.​ El sistema muestra una interfaz para 
editar, eliminar o agregar datos. 

7.​ El administrativo realiza los cambios y 
guarda. 

 

Poscondiciones: Los datos quedan actualizados en el sistema. 
 

Prioridad: Alta. 
 

Nombre:  GESTIONAR CLASES  

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite a los instructores gestionar las clases existentes (modificar o eliminar). 
 

Actores:  Administrativos. 
 

Precondiciones: El instructor debe estar autenticado y tener permisos para gestionar clases. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El administrador va al dashboard 

después de iniciar sesión. 
3.​ El administrador selecciona la opción 

"Modificar" en ajustes en la barra lateral 
4.​ El sistema muestra un buscador. 
5.​ El administrador busca la clase que 

desea. 

Flujo Alternativo: 
4A. Si no hay clases disponibles, el sistema 
muestra un mensaje indicando la ausencia de 
clases. 
 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Gestionar Clases” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

 

Tabla 10  

Especificación caso de uno Gestionar Torneos 

 

6.​ El administrador selecciona una clase y 
elige la opción de “Modificar Clase”. 

7.​ El sistema guarda los cambios. 

 

Poscondiciones:  La clase queda actualizada o eliminada. 
 

Prioridad: Media. 
 

Nombre:  GESTIONAR TORNEOS 

Autor:  y  Esteban Alejandro Bustamante Rodriguez Bryam Dario Valbuena Lara

Fecha: 20/09/2024 

Descripción:                                 
 
Permite a los administrativos gestionar los torneos existentes (modificar o eliminar). 
 

Actores:  Administrativos. 
 

Precondiciones: El administrativo debe estar autenticado y tener permisos para gestionar torneos. 
 

Flujo Normal: 

1.​ El sistema muestra el home. 
2.​ El administrador va al dashboard 

después de iniciar sesión. 
3.​ El administrador selecciona la opción 

"Modificar" en ajustes en la barra lateral 
4.​ El sistema muestra un buscador. 
5.​ El administrador selecciona la opción 

torneos al lado del buscador. 

Flujo Alternativo: 
4A. Si no hay torneos disponibles, el sistema 
muestra un mensaje indicando la ausencia de 
torneos. 
 
 

mailto:esteban.bustamanter@uniagustiniana.edu.co
mailto:bryam.valbuenal@uniagustiniana.edu.co
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Nota: Esta tabla muestra cómo funciona el requisito “Gestionar Torneos” que se emplea en el proyecto de 
software. Elaboración propia 

3.6 Restricciones y Atributos de Calidad:  

Tabla 11  

Restricciones y Atributos de Calidad 

ID-RQN
F 

Atributo de Calidad  Módulo/Funcionalidad Prioridad 

01 Facilidad de Uso La interfaz de usuario debe ser 
intuitiva y fácil de usar, 
permitiendo a los usuarios 
realizar operaciones sin 
necesidad de una extensa 
formación previa.  
Además, se debe proporcionar 
una guía de usuario clara y 
accesible para ayudar a los 
usuarios a familiarizarse con la 
plataforma. 

Baja 

02 Rendimiento Se deben realizar pruebas de 
carga y rendimiento para 
garantizar que el sistema pueda 
manejar picos de actividad sin 
degradación del rendimiento. 

Alta 

 

6.​ El administrador busca el torneo que 
desea. 

7.​ El administrador selecciona un torneo y 
elige la opción de “Actualizar Torneo”. 

8.​ El sistema guarda los cambios. 

 

 

Poscondiciones: El torneo queda actualizado o eliminado. 
 

Prioridad: Media. 
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03 Seguridad La información confidencial, 
como los datos de los clientes, 
debe almacenarse de forma 
segura utilizando técnicas de 
encriptación robustas.  
Además, se deben implementar 
medidas de seguridad 
adicionales, como alteración 
forzada de url esto como 
protección contra accesos no 
autorizados. 

Alta 

04 Mantenibilidad El sistema debe ser modular y 
fácil de mantener, permitiendo 
actualizaciones, correcciones y 
mejoras sin afectar otras partes 
del sistema.  
Se debe establecer un plan de 
mantenimiento regular para 
realizar actualizaciones y parches 
de seguridad, con un objetivo de 
realizar estas tareas cada 3 meses. 

Baja 

05 Escalabilidad El sistema debe ser capaz de 
adaptarse a un posible 
crecimiento en el número de 
cursos, usuarios. 
 La arquitectura del sistema debe 
diseñarse de manera que pueda 
manejar fácilmente un aumento 
en la cantidad de datos y 
usuarios, siendo capaz de 
soportar más de 15 cursos sin 
comprometer el rendimiento. 

Media 

ID-RQN
F 

Restricción  Módulo/Funcionalidad Prioridad 

01 Lenguaje El lenguaje de programación a 
utilizar será JavaScript, HTML y 
CSS. 

Alta 

02 Framework El framework para el diseño será 
React y Vite. 

Alta 

03 Base de datos La base de datos seleccionada 
será en PostgreSql y alojada en 
Supabase.. 

Alta 

04 Sistema Operativo El sistema operativo mínimo para 
su visualización será Windows 

XP, Android 7.0 e iOS 

Baja 

05 Responsivo La web será responsiva a partir 
de 320 px para celulares hasta 

1200 px en computadoras 

Media 
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06 Sincronización UTC 
 

El dispositivo tendrá que usar la 
sincronización de reloj del 
sistema en formato UTC 

Media 

 

Nota: Esta tabla muestra los requisitos no funcionales que se emplearán en el proyecto de 
software.Elaboración propia 
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4. Diseño del software 

4.1 Diseño detallado del software 

Página Web principal: Este componente mostrará al campo de tenis casa blanca con la 

información pertinente y permitirá el acceso al inicio de sesión y registro (Academia Colombiana 

de Tenis, s. f.). 

Login de usuarios: Esta función les permite a los usuarios ingresar en la plataforma para 

acceder a los componentes de cursos y torneos de campo de tenis. 

Registro de usuarios: Esta función les permite a los usuarios registrarse en la plataforma 

para acceder a los componentes de cursos y torneos de campo de tenis. 

Interfaz de usuario (UI):  

Landing Page: Incluye la presentación de la academia ante el visitante e información 

pertinente sobre la academia. 

Formulario de Registro: Incluye campos para nombres, apellidos, cédula, correo, usuario, 

password, teléfono, dirección y edad.  

Botón de Registro: Permite a los usuarios registrar los datos de los campos. 

Formulario de Ingreso: Consta con los dos campos para introducir el usuario y la 

password que ya estén registrados. 

Botón de Ingreso: Permite el ingreso a los usuarios ya registrados. 

Dashboard: Incluye los componentes o herramientas para la gestión de clases, torneos o 

perfiles dependiendo del rol de usuario. 

Backend 

Validación de Entrada (Login): Verificación para validar que los campos de usuario y 

password estén completos y correctos.  
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Validación de Registro (Registrarse): Verificación para validar que los campos de registro 

estén completos y que el usuario / correo no estén registrados.  

Asignación de Tokens: Generará un token basado en los principios JWT para el manejo 

de sesiones de usuarios (Magaña, 2020).  

Almacenamiento de datos: 

●​ Guardado de la información del usuario en la base de datos una vez que el registro haya 

sido exitoso. 

●​ Guardado de el token de sesión en el local storage 

●​ Guardado de las inscripciones de los usuarios a las clases y torneos. 

●​ Guardado de clase y torneos nuevos. 

●​ Guardado de los resultados de torneos finalizados. 

Base de Datos (SUPABASE y postgreSQL):  

Tabla de Usuarios: Creación de una tabla en la base de datos para poder almacenar la 

información ingresada por los usuarios, Incluyendo campos para nombres, apellidos, cédula, 

correo, usuario, password hasheada, teléfono, dirección , edad , fecha de registro y tipo de 

usuario. 

Tabla de Clases: Creación de una tabla en la base de datos para poder almacenar la 

información ingresada por los administrativos, Incluyendo campos para nombres, descripción, 

horario, nivel, instructor, precio, fecha de inicio y finalización. 

Tabla de Torneos: Creación de una tabla en la base de datos para poder almacenar la 

información ingresada por los administrativos, Incluyendo campos para nombres, descripción, 

horario, categoría, ubicación, premios, cupos, estado, inscripciones actuales, instructor, precio, 

fecha de inicio y finalización. 

 



40 

 

Tabla de Inscripciones Torneos y clases: Creación de una tabla en la base de datos para 

poder almacenar la información de vinculación entre los usuarios y las clases o torneos, 

Incluyendo campos para Id usuario, Id torneo o clase, fecha de inscripción y estado. 

Tabla de Posiciones: Creación de una tabla en la base de datos para poder almacenar la 

información de vinculación entre los torneos y usuarios, Incluyendo campos para Id usuario, Id 

torneo y posición. 

Tabla de Canchas: Creación de una tabla en la base de datos para poder almacenar la 

información ingresada por los administrativos, Incluyendo campos para nombre y capacidad. 

Seguridad 

Protección de datos para los usuarios registrados para prevenir intentos de acceso no 

autorizados y la validación de sesión por medio del JWT (Magaña, 2020).  

Gestión de Clases  

●​ Permitir a los usuarios registrarse a clases de su nivel de forma rápida. 

●​ Permitir a los administrativos crear, modificar o eliminar clases de forma fácil. 

●​ Permitir a los instructores la visualización de las clases a su mando junto con los inscritos 

en las mismas.  

Gestión de Torneos  

●​ Permitir a los usuarios registrarse a torneos de su nivel de forma rápida. 

●​ Permitir a los administrativos crear, modificar o eliminar torneos de forma fácil.  

●​ Permitir a los instructores la visualización y gestión de resultados de torneos a su mando. 

Gestión de Perfiles  

●​ Permitir a los usuarios administrar sus datos personales de forma rápida.  

●​ Permitir a los Instructores, administrativos modificar o eliminar usuarios de forma ágil. 
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Gestión de Resultados  

●​ Permitir a los usuarios visualizar los resultados de los torneos finalizados.  

●​ Permitir a los Instructores subir resultados de los torneos.  

●​ Permitir a los administradores los resultados de los torneos finalizados. 

 

4.1.1 Diagrama de clases 

Figura 2. 

Diagrama de clases. 
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Nota: Autoría propia. 
 

 

 

 

 

4.1.2 Diagrama de componentes 

Figura 3. 

Diagrama de componentes. 

 

Nota: Autoría propia 
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4.1.3 Diagrama de actividades 

Figura 4. 

Diagrama de actividades. 

 

Nota: Autoría propia 
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4.1.4 Diagramas de despliegue 

Figura 5. 

Diagrama de despliegue. 

 

Nota: Autoría propia 
 

4.2 Diseño de la Interfaz 

4.2.1 Interfaz de Usuario  

Interfaz de usuario (Hardware): Los usuarios podrán acceder a la Plataforma Web a 

través de cualquier dispositivo que tenga conexión a internet. No hay especificación de requisitos 

para el hardware, ya que la plataforma estará disponible en línea y se adaptará a diferentes 

dispositivos.  
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Interfaz de usuario (Software): Para acceder a la plataforma web, los usuarios se verán 

en la necesidad de tener un navegador compatible, como Google Chrome, Mozilla, Safari o 

Edge. La plataforma también estará optimizada para funcionar en estos navegadores y no 

requerirá la instalación de ningún software adicional.  

Interfaz de usuario (Comunicaciones): La comunicación entre los usuarios y la 

plataforma web se llevará a cabo a través de Internet, utilizando el protocolo HTTPS para 

garantizar la seguridad de los datos. Se requerirá de igual forma, una conexión decente y estable 

para poder acceder y utilizar todas las funciones de la plataforma. Además, se implementarán 

algunas medidas de seguridad adicionales (Cilleruelo, 2023).  

●​ En la primera interacción, el usuario podrá visualizar la página web para familiarizarse 

con el campo de tenis. 

Figura 6. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 

●​ Al momento de ingresar, podrá seleccionar la opción torneos.  
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Figura 7. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 

●​ Al momento de ingresar, podrá seleccionar la opción clases. 

Figura 8. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 

 

●​ Al momento de seleccionar el botón de Iniciar sesión el usuario podrá visualizar el 

formulario de ingreso en donde deberá ingresar las credenciales correspondientes. 
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Figura 9. 

Interfaz de usuario. 

 

Nota: Autoría propia 
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