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Resumen
En este trabajo, se aborda la programacién de un mddulo en lenguaje Java destinado al registro de
competencias deportivas dentro del Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE). La iniciativa tuvo
como objetivo principal mejorar y optimizar el seguimiento de eventos deportivos en el ambito militar
en las distintas unidades del Ejército, fundaciones e instituciones pertenecientes a la Fuerza Terrestre.
Se empled un enfoque de desarrollo de software para disefiar un mddulo que facilitara la gestidon y
organizacién eficiente de competiciones deportivas, incluyendo funciones para el registro de
participantes, seguimiento de resultados y generacion de informes de dichos eventos. La metodologia
de desarrollo incluyé fases de analisis de requisitos, disefio de la interfaz, implementacion del cédigo o
lenguaje a utilizar y pruebas exhaustivas para garantizar la funcionalidad y fiabilidad del médulo. Se
incorporaron caracteristicas especificas para adaptarse a las necesidades particulares del entorno militar
y se asegure la integracion fluida con el Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE) existente. Los
resultados del proyecto ofrecen una solucién tecnoldgica que mejora la organizacion y eficiencia en la
gestidn de competencias deportivas dentro de la Fuerza Terrestre. Este mddulo representa una
contribucidn significativa al sistema general de competencias organizadas por unidades militares,
fundaciones e instituciones que tiene convenios militares, proporcionando una herramienta
especializada para el registro y seguimiento preciso de eventos deportivos, fortaleciendo asi la cultura
deportiva dentro de la institucidon militar, asi como el control estricto por parte de los organizadores y

participantes.

Palabras clave: Competencias deportivas, Desarrollo de software, Gestidn y organizacion.
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Abstract

This work deals with the programming of a module in Java language for the registration of
sports competitions within the Integrated System of the Army (SIFTE). The main objective of
the initiative was to improve and optimize the monitoring of sports events in the military field
in the different units of the Army, foundations and institutions belonging to the Army. A
software development approach was used to design a module to facilitate the efficient
management and organization of sports competitions, including functions for the registration
of participants, monitoring of results and generation of reports of such events. The
development methodology included phases of requirements analysis, interface design,
implementation of the code or language to be used, and extensive testing to ensure the
functionality and reliability of the module. Specific features were incorporated to adapt to the
particular needs of the military environment and ensure seamless integration with the existing
Integrated Land Force System (SIFTE). The results of the project offer a technological solution
that improves the organization and efficiency in the management of sports competitions within
the Air Force. This module represents a significant contribution to the general system of
competitions organized by military units, foundations and institutions that have military
agreements, providing a specialized tool for the registration and accurate monitoring of
sporting events, thus strengthening the sports culture within the military institution, as well as

strict control by organizers and participants.

Key words: Sports competencies, Software development, Management and

organization.
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Capitulo |
Problematizacién
Tema

Desarrollo de un médulo de programacion para el registro de competencias deportivas en el
Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE) ubicado en las instalaciones de la Direccién de
Tecnologias de Informacidon y Comunicaciones (DTIC).

Antecedentes

Las competencias deportivas en las unidades militares se han convertido durante muchos
afios una opcidn fiable para el fomento de la salud fisica que se ha venido llevando en sus repartos,
fundaciones pertenecientes al circulo militar y organizaciones sin fines de lucro que pertenecen a las
Fuerzas Armadas o a su vez al Ejército Ecuatoriano.

Por ello la Direccidn de Tecnologias de Informacién y Comunicaciones de la Fuerza Terrestre
ubicada en la Comandancia General del Ejército en los interiores del Complejo Ministerial, es el ente
encargado del desarrollo de software, desarrollo tecnoldgico, administracidén de plataformas digitales
de la Fuerza Terrestre y sistema de documentacién CHASQUI.

Para ello el Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE) es la plataforma disefiada para
gestionar y administrar la informacién sensible del personal militar y tramites administrativos
personales. Teniendo en ella los diferentes médulos como: remuneraciones, anticipos, competencias
atléticas, evaluacién militar, obligaciones tributarias, pruebas fisicas, sistema académico, sistema de
bienestar personal, sistema de doctrina, sistema de personal y el sistema de planificacidn estratégica.
Cada una de ellas tiene un fin especifico.

Dentro de este sistema se pretende desarrollar un médulo que permita el registro de
competencias deportivas dirigidas a las unidades de la Fuerza Terrestre para llevar un registro,

control, y supervisidon de cada actividad deportiva de la unidad que quiera planificar en su jurisdiccion.
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Dentro de este sistema se pretende desarrollar un médulo que permita el registro de
competencias deportivas dirigidas a las unidades de la Fuerza Terrestre para llevar un registro,
control, y supervisidon de cada actividad deportiva de la unidad que quiera planificar en su jurisdiccién.

“La ciencia y tecnologia avanzan continuamente, y las necesidades de automatizar actividades
dentro de las empresas o instituciones que todavia manejan los procesos de forma tradicional se
conciben cada vez mas imperiosas” (Pablo & Lucia, 2011). Es asi que en la literatura se encuentran
varias contribuciones relacionadas al control de actividades deportivas.

Corea (2014), en su trabajo de investigacion “Desarrollo de un Sistema de Registro y Control
de las Actividades Deportivas en el Departamento de Educacién Fisica y Deportes de la UNAN-
Managua” desarrolla una herramienta computacional que permite agilizar el registro de datos de los
atletas, competencias y resultados individuales y colectivos de las distintas disciplinas deportivas,
facilitando de esta manera, la planificacién de actividades, asi como la elaboracién de reportes de las
mismas.

Debido a la gran cantidad de informacién que se maneja, las competencias y los eventos
deportivos enfrentan una variedad de desafios. Por lo tanto, es esencial contar con un sistema de
control y gestidon que pueda monitorear la ubicacion, posicion y clasificacidn de los equipos en tiempo
real. Desde un punto de vista administrativo, esto facilita enormemente la creacidn y organizacién
automatizada de torneos, lo que resulta en beneficios en términos de eficiencia y orden.

En consecuencia, se puede evidenciar que la necesidad de un médulo de programacion para
registro de competencias deportivas en una plataforma digital es de gran interés debido a que agilita
el trabajo que se lo realiza de forma convencional y permite un mejor control y administracion del

mismo.
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Planteamiento del Problema

Las competencias atléticas o deportivas en las diferentes unidades del ejército y fundaciones
pertenecientes a los mismos han sido por afios una manera de fomentar la ayuda social a personas
discapacitadas como lo es la Fundacidn Virgen de la Merced, esta carrera atlética es un evento anual
deportivo y solidario fruto de un esfuerzo conjunto entre el Ejército Ecuatoriano y la Fundacién Virgen
de la Merced en reconocimiento a todos los héroes ecuatorianos del dia a dia.

Por otro lado, aproximadamente en el mes de febrero del 2019, fecha en que comenzd la
pandemia a nivel mundial, dio paso a la planificacion de competencias virtuales como la Caminata por
la vida 5k 1ra edicion modalidad virtual en beneficio del adulto mayor organizada por la fundaciéon
“Voluntariado Nacional de Esposas de Oficiales de las Fuerzas Armadas”, para apoyar los servicios de
asistencia geriatrica al personal de Fuerzas Armadas, sus dependientes, derechohabientes y
comunidad en general. (Vidanova, 2023)

Estos eventos dieron lugar a que en el Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE) se
generen dos modulos para el registro de las dos competencias especificas en las que el personal
militar pueda inscribirse, ya sea en la Competencia Virgen de la Merced o en la Caminata por la Vida,
mddulos en los que cada personal militar en servicio activo puede ingresar con su usuario y
contrasefia personal.

Estos mddulos fueron los primeros en incorporarse en el sistema surgiendo la necesidad de
las unidades militares de la Fuerza Terrestre la incorporaciéon de un nuevo mdédulo para la
planificaciéon de nuevas competencias atléticas en las unidades militares para un fin planteados por

los mismos junto a las competencias de las fundaciones mencionadas.
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Justificacion

Para las unidades de la Fuerza Terrestre sean estas Divisiones, Brigadas o Batallones la
planificacion de competencias deportivas para en su caso sacar fondos para la unidad o sea ayudas
sociales en sus repartos y jurisdiccién son necesarias ya que precisan de un sistema que les permita
agilitar el proceso de manera eficiente, eficaz y sobre todo seguro.

El presente trabajo tiene como finalidad la programacidon de un mdédulo para el registroy
control de competencias deportivas en las unidades militares de la Fuerza Terrestre lo cual garantiza
una correcta planificacién y control del personal para la realizacidon de dichas competencias atléticas.

Los principales beneficiarios de este trabajo son el departamento de Tecnologias de
Informacién de la Fuerza Terrestre, unidades militares, quienes son los administradores del Sistema
Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE), fundaciones afines al circulo militar y las unidades militares
del pais.

Objetivos
Objetivo General
e Desarrollar un médulo para el sistema de competencias deportivas en el Sistema Integrado de la
Fuerza Terrestre (SIFTE) para el registro de competencias de las unidades militares y/o

fundaciones de la Fuerza Terrestre.

Objetivos especificos
e Realizar la especificacion de requisitos de software para la implementacién del mddulo de
programacion.
e Desarrollar el médulo de programacidn para competencias deportivas en el Sistema Integrado
de la Fuerza Terrestre (SIFTE) mediante lenguaje Java.
e Realizar pruebas funcionales del mddulo para identificar errores y correcto funcionamiento del

sistema para las diferentes competencias deportivas.
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Alcance
Este presente trabajo tiene la final de solventar las necesidades de las unidades militares de
un maodulo en el Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE) para planificar, controlar y ejecutar
competencias deportivas en sus repartos o su jurisdiccidon. Para ello es necesario realizar entrevista a
los encargados del sistema SIFTE al igual que a las unidades militares y fundaciones que son afines al

circulo militar para establecer un parametro de requerimientos del sistema a implementarse.
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Capitulo I

Marco Conceptual

Generalidades
En el siguiente capitulo se detalla todos los contenidos relacionados a competencias deportivas,

mddulos de programacion y utilizacion de software que se debe tener en cuenta para el desarrollo de un

mddulo de programacién para el control y registro de competencias deportivas.

Figura 1
Categorias Teoricas para el Desarrollo de sistema
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Nota. La figura representa el desarrollo de las variables dependientes e independientes.

Metodologias de Desarrollo de Programacion
Las metodologias de desarrollo de programacién son un conjunto de estrategias y

organizaciones utilizadas en el desarrollo de software informatico. Estas metodologias crean una
estructura para el ciclo de vida del software, que incluye la definicién de requisitos, el disefio, la
codificacion, la prueba, la implementacidn y el mantenimiento. Las metodologias de desarrollo

principales son las dos: tradicionales, agiles y scrum (Valtx, 2023). Para esta aplicacion se utilizado la
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metodologia scrum.
Metodologia Scrum

La técnica Scrum es un método adaptable para abordar proyectos complejos en ambientes
dindmicos. Se basa en entregas del producto final parciales y regulares, centrandose en el valor que
ofrece a los clientes. Scrum fomenta la colaboracidn, el aprendizaje y la reflexidn sobre el éxito y el
fracaso. Ofrece recursos y herramientas para que los equipos se organicen con mayor agilidad. Es una
excelente opcidn para proyectos que requieren rapidez y flexibilidad y siempre garantizan resultados
valiosos (Saez Hurtado, 2021).

Perfiles de la Metodologia Scrum

Como se menciond anteriormente, el concepto de "equipo de trabajo" es esencial para este
enfoque. El Product Owner, Development Team y el Scrum Master son dos roles importantes dentro del
marco de trabajo Scrum. A continuacién, detallaremos las funciones que realiza cada uno.

Product Owner: El propietario del producto de Scrum representa y comunica las necesidades
del cliente para maximizar el valor del producto. El producto debe cumplir con las expectativas del
cliente y satisfacer sus necesidades para que sea util.

Scrum Master: La responsabilidad de liderar al equipo durante la implementacion de Scrum es
la del Scrum Master. Fortalece la comprensiéon de todos de la teoria y la practica de Scrum y mejora las
practicas dentro del marco de trabajo. El Scrum Master es responsable de organizar reuniones
importantes como las Dailys y garantizar que se lleven a cabo puntualmente. Ademas, sirve como
entrenador para inspirar al equipo a lograr los objetivos del proyecto y fomentar un entorno de trabajo
cooperativo.

Development Team: es el equipo de desarrollo del proyecto que generalmente costa de 3 o mas
desarrolladores para el mismo sistema, cumple los roles de desarrollo desde cero hasta su entrega a

produccién. Cuentan con conocimientos y habilidades técnicas para realizar el producto, cumplen todas
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las fases de la metodologia Scrum.

Figura 2

Metodologia Scrum
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Nota. Adaptado de Metodologia Scrum: Roles, Procesos y Artefactos [Fotografia], por INNEVO, 2023,

https://blog.innevo.com/metodologia-scrum.

Base de Datos Oracle 11

Segun Ken (2007) en su informe “Oracle Database 11g en Windows: Desarrollo e
Implementacion” publicado en U.S.A., acerca de oracle 11g manifiesta lo siguiente:

En 1993, Oracle fue el pionero en la adquisicién de una base de datos relacional de Windows NT
y se comprometio a ofrecer las mejores opciones disponibles para la gestidn de la informacién en esta
plataforma. Desde las primeras soluciones cliente/servidor hasta las aplicaciones de Internet y,
recientemente, la tecnologia de Oracle se ha adaptado a los avances informaticos de Windows. Gracias

a su base de datos de alta calidad y su estrecha integracidn con las tecnologias del sistema operativo y el
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entorno.NET, Oracle sigue siendo lider en la plataforma Windows.

Oracle Database 11g para Windows es una solucidn completa para la gestién de datos para
empresas y departamentos. Combina la escalabilidad, confiabilidad y rendimiento tradicionales de
Oracle con la facilidad de uso y los costos accesibles de Windows. Ademds, esta versidn mads reciente
incorpora mejoras enfocadas en la integracion de aplicaciones en la plataforma Windows.

Oracle Database 11g se ha destacado por su mejor funcionamiento y facilidad de uso para los
creadores y administradores de Windows en la creacién y uso de programas de Windows. Una ventaja
significativa de usar los productos de Oracle es que admiten una amplia gama de lenguajes de
programacion, como Java, .NET, PHP y C/C++, lo que da a las empresas de desarrollo flexibilidad.
Herramientas de Desarrollo

Existe una variedad de herramientas que pueden ser utiles durante el proceso de crear un
madulo de programacion. Los editores de cddigo o texto, los sistemas de control de versiones (VCS), los
marcos web, los depuradores, las bibliotecas, las herramientas de creacién de prototipos y el software

de contenedor son solo algunos de los muchos tipos de estas herramientas.

IntelliJ IDEA

IntelliJ es una herramienta de programacion que ayuda a los desarrolladores a escribir codigo en
Java y otros lenguajes relacionados, como Kotlin, Scala y Groovy. Este entorno de desarrollo integrado
esta disefiado para reconocer el contexto y ofrecer sugerencias utiles durante el proceso de
programacion (Akemi, 2023).
Lenguaje Java

Para la programacion de un software o programa web existen muchos lenguajes de
programacion, entre ellos estd el lenguaje Java como uno de los mas importantes en el mundo de la
programacion.

Abenza (2015) sefiala en su libro “Comenzando a Programar con Java” que Java es un lenguaje
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de programacién avanzado orientado a objetos recientemente desarrollado, adicionalmente menciona:

A principios de los afios 90, la empresa Sun Microsystems lo desarrollé. Fue presentado
oficialmente en mayo de 1995 en la conferencia Sun World. Sun Microsystems fue recientemente
adquirida por Oracle Corporation en 2010.

Se requeria una tecnologia que permitiera la creacién de programas que funcionaran en
entornos heterogéneos y distribuidos, es decir, programas que pudieran funcionar en una variedad de
plataformas hardware y software, principalmente en dispositivos electrénicos embebidos. Aunque
inicialmente se tenia la intencién de crear un sistema operativo portatil con pocos recursos, en tiempo
real y distribuido, finalmente se decidié utilizar un lenguaje de programacion. Internet, una red
heterogénea de computadoras distribuidas y conectadas entre si, ha dado lugar a una nueva forma de
distribucién de programas. Las caracteristicas mas importantes de Java perseguidos al comienzo del
desarrollo de este lenguaje son:

e Familiaridad
e Sencillo
e Multiplataforma
e Alto rendimiento
® Robusto
e Orientada a objetos
e Distribuido
e Concurrente
Java Enterprise Edition Java EE

Segln Ordax & Oacafa (2012) en su libro “Programacién en Java” publicado Madrid. Acerca de

Java EE manifiesta lo siguiente: La tecnologia Java Enterprise Edition (Java EE) establece las interfaces de

programacion y los requisitos necesarios para ejecutar aplicaciones Java en servidores. Estos requisitos
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incluyen caracteristicas que no eran relevantes o necesarias para aplicaciones de escritorio, como la
comunicacion cliente-servidor, la gestidén de transacciones y la capacidad de crecer en funcién de las
demandas (p. 4). Alo largo de su existencia, la plataforma Java Enterprise Edition ha sufrido numerosos
cambios de nombre y versiones. Java se llamé primero Java 2 y luego simplemente Java. Las versiones
también han cambiado, pasando de 1.2, 1.3 a 5.0, 6.0. En la actualidad la version que se encuentra en el
mercado es Java Enterprise Edition 8, siendo este el que se utiliza para los proyectos que trabajan con
este tipo de lenguaje.

Java Server Faces JSF 2.3

Java Server Faces (JSF o Faces) es una herramienta de programacién que permite la creacién de
aplicaciones web basadas en Java. El proceso de la comunidad de Java lo desarrolld y se incluye en las
especificaciones de la edicidn Enterprise de JAVA. El objetivo principal de JSF es facilitar el desarrollo de
aplicaciones web al permitir a los desarrolladores escribir cddigo similar al que se utiliza para crear
aplicaciones de escritorio. Esto se logra mediante el uso de componentes de Ul reusables (Luliano,
2010).

JSF permite a los desarrolladores concentrarse en la légica comercial de sus aplicaciones al
simplificar muchas tareas aburridas y repetitivas del desarrollo web. Ademas, ofrece funcionalidades
adicionales y se integra bien con otros marcos como Struts (Matthew, 2018). Los cambios notables en
JSF 2.3 incluyen:

e Compatibilidad con HTML5
e Soporte para WebSocket
e Flujo de eventos mejorado
e Mejoras en la APl de CDI

® Soporte para HTMLS5 friendly markup
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Enterprise JavaBeans EJB

La tecnologia EJB (Enterprise JavaBeans™) proporciona un entorno para la creacion y utilizacion
de piezas de software reutilizables en aplicaciones Java™ que se ejecutan en servidores. Estas piezas de
software son fragmentos de cédigo ya existentes que se pueden unir para formar sistemas completos.
En contraste con los componentes JavaBeans™ comunes en la actualidad, la arquitectura EJB estd
orientada a simplificar la creacidn de componentes especificamente disefiados para entornos de
servidor (Madeja, 2024).

JavaBeans Bean

Java Beans es un modelo de desarrollo de software popular que se basa en componentes. Es
una API creada por Sun Microsystems que permite crear y utilizar Beans, componentes Java. Con la
ayuda de esta API, se pueden cargar, usar, modificar e interconectar beans, lo que permite la creacién
de nuevos beans, applets o aplicaciones completas (Gonzalez Adan, 2005).

Un bean se puede definir como "caja oscura”, lo que significa que es una unidad de software con
funciones conocidas pero cuya implementacién y estructura interna estan ocultas. Es necesario tener
un mecanismo de comunicacién para poder comunicarse con un Bean. Este mecanismo, para Java
Beans, se refiere a una interfaz que permite el acceso a los métodos, propiedades y eventos principales
de un Bean (Gonzalez Adan, 2005).

Java Persistence API JPA

Pérez Rodriguez (2013) sefiala en su trabajo de titulacidon “Aplicacién web para compartir coche,
mediante las tecnologias JAVA, SPRING y JPA” que JPA es una herramienta de programacion en Java,
Java Persistence API, también conocida como JPA, se utiliza para gestionar y persistir datos en
aplicaciones que utilizan la plataforma Java EE. JPA es un marco de trabajo que funciona con Java SE 'y
Java EE y permite la gestidn de datos relacionales. La persistencia en este contexto involucra tres

aspectos fundamentales:
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e Lainterfaz de programacion de aplicaciones (API) que esta definida en el paquete javax.persistence.
e Ellenguaje de consultas Java Persistence Query Language (JPQL).
® Los metadatos objeto/relacional.

El objetivo del disefio de esta APl es mantener las ventajas de la programacién orientada a
objetos al interactuar con una base de datos (siguiendo el patréon de mapeo objeto-relacional) y permitir
el uso de objetos regulares (conocidos como POJOs). A diferencia de EJB2, esta APl también permite el
uso de objetos regulares.

Para comprender el funcionamiento del entorno de persistencia, debes conocer el objeto
EntityManager, que es responsable de su gestion. Por decirlo de otra manera, el EntityManager es
responsable de supervisar la persistencia del entorno.

En JPA, un EntityManager es una instancia de EntityManagerFactory que establece cémo
acceder a la base de datos de nuestra aplicacidn. A través de transacciones, tiene la capacidad de crear,
modificar, eliminar y buscar registros en la base de datos. Las entidades pueden tener cuatro estados
diferentes: "nuevo" cuando se crea un objeto @Entity, "gestionado" una vez finalizada la transaccion,
"desconectado" si se modifican después de la transaccion y "eliminado" cuando se eliminan. Ademas,
utilizamos clases POJO en nuestra aplicacion que representan las tablas del servidor MySQL y requieren
anotaciones JPA especificas para su creacidn. Describiré las anotaciones mas basicas en Java Persistence
API (JPA):

e @Cacheable: Indica que la entidad debe ser cacheada.

e @Entity: Define que la clase es una entidad JPA y debe colocarse al principio de la clase.
e @Id: Define que el atributo es la clave primaria de la tabla.

e @ManyToMany: Define una relacién N-N entre entidades.

e @ManyToOne: Define una relacion N-1 entre entidades.

e @OneToMany: Define una relaciéon 1-N entre entidades.
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® @OneToOne: Define una relacion 1-1 entre entidades.

Contexts and Dependency Injection CDI

Dentro del estandar JEE de la version 6, la CDI o Inyeccidon de Dependencia en Contexto define
como se resuelven las dependencias entre servicios. CDI permite insertar componentes en una
aplicacion de manera segura en cuanto a tipos, lo que incluye la capacidad de elegir qué
implementacion utilizar en tiempo de ejecucion (Sdnchez Suarez, 2013).
Kit de Desarrollo de Java JDK 8

Nivardo (2020) sefiala en su pagina web “Descargar e Instalar Java JDK (Ultima Version)” sefiala
que el JDK (Kit de Desarrollo de Java) es esencial para crear aplicaciones en Java, contiene el JRE (Java

Runtime Environment) para ejecutar aplicaciones y la JVM (Java Virtual Machine) que permite ejecutar

bytecodes en distintos dispositivos y sistemas operativos; ademas, el JDK ofrece compiladores y
generadores de documentacién para desarrollar aplicaciones Java de manera completa y eficiente. JDK
8, liberado en el afio 2014, incluyé nuevas funcionalidades como expresiones lambda, la API de flujoy
compatibilidad con tipos de datos de doble precision. Las actualizaciones mas destacadas de esta
versién son los siguientes:

e Expresion lambda: La expresidn Lambda es una funcidn andnima utilizada en programacién para
escribir codigo funcional. Reduce la complejidad del cédigo.

e Stream API: Cuando se filtra un grupo de datos, se genera un conjunto de datos nuevo que
contiene Unicamente los datos filtrados, sin alterar la fuente original.

e Método ForEach (): La clase de coleccidn utiliza el bucle ForEach(), lo que amplia la interfaz
Iterable. También se puede pasar una expresion lambda como argumento con este método, ya que
solo acepta un parametro.

e Método predeterminado: En Java 8, se permite agregar métodos predeterminados a las interfaces,

lo cual es inusual. Estos métodos se definen con una palabra clave especial.
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e Fecha Hora API: En Java 8, se incluye una nueva APl para el manejo de tiempo y fechas. Las fechas
se manejan de manera diferente a las versiones anteriores.
Prime Faces 13
Patifio, Enderica & Pauzle (2017) sefialan en su trabajo de titulacién “Kit de Desarrollo de Java”
que la suite de componentes de cddigo abierto PrimeFaces mejora la funcionalidad de Java Server Faces.
Prime Technology, una empresa turca de tecnologia de la informacién especializada en consultoria agil
de JSF y Java Enterprise Edition, desarrollé y mantuvo esta libreria de componentes visuales de cédigo
abierto. Prime Faces es una herramienta de software libre conocida para Java Server Faces. Con una
amplia gama de validadores que nos ayudan a verificar los datos del cliente, tiene funciones
especializadas para crear aplicaciones moéviles. Ademas, incluye mds de 100 componentes, incluido un
editor de HTML, la opcién de autocompletar, tarjetas, graficos y paneles, y una variedad de estilos
predefinidos que podemos ajustar segun las necesidades de nuestros clientes.
Caracteristicas de Primefaces
e El editor HTML, las ventanas de didlogo, el autocompletado, los graficos, los selectores de fechas,
las tablas de datos, los componentes de arbol y otros elementos de interfaz de usuario estdn
incluidos.
e Con sus herramientas, puede crear aplicaciones web para dispositivos mdviles.
e JavaScript se puede usar directamente dentro de una etiqueta.
e No necesita configuraciones.
e Cuenta con mas de 35 temas ya anteriormente construidos.
® Permite manejar un solo editor de temas.
Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre SIFTE
El sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE) es un sistema moderno que integra multiples

sistemas del de la Fuerza Terrestre permitiendo a los usuarios militares la gestion de documentos
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personales y confidenciales, actividades deportivas, registro de notas anuales, pruebas médicas, pruebas
fisicas, sistemas de remuneraciones, administracién de personal, sistema académico, sistema de
bienestar de personal, anticipos y sistemas de planificacion estratégica. Cada uno de estos sistemas
trabajan en conjunto siendo una herramienta muy util al momento de administracién del personal
militar.

Este sistema es desarrollado y administrado por el Direccion de Tecnologias de Informaciény
Comunicaciones (DTIC), siendo el ente principal de control del sistema que se encuentra ubicado en la
Comandancia General del Ejercito.

Organizacién de un Evento Deportivo

Samuel (2012) indica en su publicacién “Mapeo General en la Educacion Superior en Educacion
Fisica” publicado en la pagina web “EfDeportes.com”, nimero 309 que, aunque las competiciones
deportivas comenzaron en el siglo XIX y sélo en Europa, las competiciones deportivas continuaron
perfecciondndose en los ultimos 50 afos del siglo XX. Hoy en dia, los eventos deportivos se han
convertido en uno de los elementos comerciales y de celebracion mas caracteristicos del capitalismo
posmoderno y su sociedad hedonista de hiperconsumo. No cabe duda de que su analisis e investigacion
es fundamental para incrementar el conocimiento de la sociedad moderna.

Aunque estas actividades tienen largas raices histdricas y culturales, es importante recordar que
los grandes pasatiempos internacionales, aunque diferentes, comparten un origen temporal comun: la
modernidad. Estas medidas especiales sélo son posibles con la ayuda del pensamiento moderno,
porque su implementacién requiere una planificacidon exhaustiva, la distribucion de tareas especificas
necesarias, la produccién en masay la busqueda de la maximizacion de beneficios. Ademas, existia la
necesidad de espacios técnicos y arquitectdnicos especializados, cuyo surgimiento estuvo asociado con

diversos cambios geoecondmicos, socioculturales y cognitivos.
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Definicidn, Caracteristicas y Elementos de Competencias Deportivas

Los eventos deportivos son eventos principalmente sociales especificos que se caracterizan
tanto por su gran valor de marca, como por haber sido organizados y publicitados (a través de varios
medios) con el objetivo de captar la atencion de diversos grupos sociales (Samuel, 2012).
Tendencias Tecnoldgicas en el Ambito Militar

La situacién actual en cuanto a los avances tecnoldgicos a nivel mundial ha orientado a que en
todos los ambitos el desarrollo de sistemas complejos tecnolégicos, en el aspecto militar la inteligencia
artificial, ciberseguridad, realidad aumentada, vehiculos no tripulados se ha visto cada vez mas inmerso.

Es asi, que diversas unidades del ejército se implementan sistemas tecnoldgicos para agilizar
trabajos y mejorar el rendimiento del mismo, en el aspecto deportivo se implementaron sistemas de
control deportivos, estadisticas y sistemas de planificacién deportivas enmarcados en el aspecto militar
y familia militar.
Tendencias Tecnoldgicas en el Ambito Deportivo

En el ambito deportivo los avances han sido cada vez mas agigantados siendo asi que se ha
desarrollado los sistemas de analisis de datos y ciencia del rendimiento, dispositivos como relojes
inteligentes, permiten monitorear la frecuencia cardiaca y datos en tiempo real del entrenamiento, la
realidad aumentada permitiendo al espectador vistas inmersivas de evento deportivos, al igual en los
equipos deportivos o implementos deportivos cada dia la tecnologia va aumentando brindando calzados
esenciales para actividad deportiva, ropa con tecnologia que permite mejorar el rendimiento del
deportista.
Relevancia de las Competencias Deportivas en el Contexto Militar.

La preparacion fisica, el trabajo en equipo, las habilidades estratégicas y la promocién de valores
son aspectos importantes del deporte. En este aspecto la participacidon en actividades deportivas

militares mejora la salud fisica y mental de los soldados, ademds de mejorar su resistencia, disciplina y
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capacidad de respuesta en situaciones dificiles.

A través de las competencias deportivas se logra integra de manera mas eficiente al personal
civil ajenos a la institucién militar o a su vez familiares del servidor militar fomentando los valores ya
mencionados y la mistica con la que el Ejército forman a su personal, teniendo en cuenta que la salud
fisica se fortalece al desarrollar dichas competencias.

Ademads, el trabajo en equipo y las competiciones deportivas fomentan la camaraderia y el
compafierismo entre los soldados y el personal civil. La capacidad de mantener a los militares en
6ptimas condiciones fisicas, lo que es fundamental para el cumplimiento efectivo de sus deberes y
responsabilidades, demuestra la importancia de las competencias deportivas en el contexto militar.
Estas habilidades también son Utiles para fomentar valores como el respeto, la disciplina, la superaciéon

personal y el espiritu de equipo, que son fundamentales en el ambito militar.



Capitulo 1l
Metodologia de Desarrollo
La metodologia Scrum se adapta facilmente y esta centrada en el valor para proyectos
complejos. Facilita el trabajo en equipo y la reflexidn sobre el éxito y el fracaso. Ofrece recursos para
empresas agiles. ldeal para proyectos rapidos y adaptables que produzcan resultados valiosos.
Fase Investigacion Preliminar
El presente trabajo permite el desarrollo de un mdédulo de programacién para el registro de
competencias deportivas en el sistema integrado de la Fuerza Terrestre.
Prerrequisitos del Sistema
Para el desarrollo del siguiente médulo de programacion se tiene en cuenta los siguientes
prerrequisitos para el desarrollo del sistema:
e Windows 7 o posterior
o IntelliJ IDEA ultima version
e Oracle 11c
Prerrequisitos del Hardware
Para el desarrollo del siguiente mddulo de programacion se tiene en cuenta los siguientes
prerrequisitos para el desarrollo del sistema:
e Disco duro de 500Gb en adelante
e Memoria RAM de 8 Gb en adelante
e Procesador I5 o superior
Prerrequisitos del Software
Para el desarrollo del siguiente mddulo de programacion se tiene en cuenta los siguientes
prerrequisitos para el desarrollo del sistema:

e Java EE

34
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e JSF 2.3 (Java Server Faces)
e EJB (Enterprise JavaBeans)
e Bean (JavaBeans)
e JPA (Java Persistence API)
e (DI (Contexts and Dependency Injection)
e JDK8
e Prime Faces 13
Fase Planificacion del Proyecto
Objetivo

Crear un modulo de programacién destinado a registrar competencias deportivas en el Sistema
Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE), el cual forma parte de la Direccién de Tecnologias de
Informacién y Comunicaciones (DTIC). Este mddulo tiene como propdsito simplificar la organizacion de
eventos deportivos en el ambito militar y civil, incluyendo la inscripcion de participantes, seguimiento de
resultados, planificacion de actividades, generacidn de reportes. La meta es mejorar la eficaciay
eficiencia en la gestion de las competencias deportivas aprovechando al maximo los recursos
disponibles y garantizando un adecuado monitoreo de las actividades deportivas.
Roles
e Duefo del producto (Product Owner) => Cbop de Admg. Calderdn Y. Cristhian A.
e Maestro Scrum (Master Scrum) => Capt de Com. Arcos P. Jhon D.

e Equipo de desarrollo (Developmet Team) => Cbos de Com. Catucuago V. Juan P.
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Fase Creacion de la Pila del Producto (Product Backlog)
El duefio del producto o Product Owner es en encargado de desarrollar los requerimientos del
sistema en base a los pardmetros y actividades estipulados para el desarrollo del sistema de registro de

competencias y cumpla con las necesidades que el aplicativo va a solventar.

Figura 3

Descripcion de Sprint’s a Desarrollar

Pruebas Base de Datos.
11% 10%

Roles Interaccién de
16% Usuarios.
21%
Reportes
10%
Registro de
Competencias.
16%
Nota. La figura representa el desarrollo de la metodologia Scrum.
Fase Sprint del Product Backlog
Tabla1
Base de Datos
Sprint 1
Numero: 1 Nombre de titulo: Base de Datos
Tipo: Requisito
Prioridad: Alta

Detalle del requisito: Crear relaciones entre elementos siguiendo las necesidades presentadas para
desarrollar una base de datos funcional que simplifique la gestidon de informacién a través del sistema.




Tabla 2

Interaccion con el Usuario

Sprint 2

Numero: 2 Nombre de titulo: Interaccion con el Usuario

Tipo: Requisito

Prioridad: Alta

Detalle del requisito: El disefio de arquitectura se centra en la apariencia, interaccidn del usuario,
pruebas y validez del sistema de registro de competencias.

Tabla 3

Registro de Competencias Deportivas

Sprint 3

Numero: 3 Nombre de titulo: Registro de Competencias
Deportivas

Tipo: Requisito

Prioridad: Alta

Detalle del requisito: El administrador del sistema serd el encargado de crear competencias

deportivas, asi como también los parametros, costos, tipo de competencias, ubicaciéon y demas
requerimientos.

Tabla 4

Registro de Usuario

Sprint 4

Numero: 4 Nombre de titulo: Registro de Usuario

Tipo: Requisito

Prioridad: Alta

Detalle del requisito: El usuario se inscribe a las competencias ya creadas por el administrador
aceptando los pardmetros establecidos tanto personal como inscripcion familiar.

Tabla 5

Reportes

Sprint 5

Numero: 5 Nombre de titulo: Reportes

Tipo: Requisito

Prioridad: Alta

Sprint

Detalle del requisito: El encargado del sistema tendra acceso a los reportes generales y personales.
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Tabla 6

Roles

Sprint 6

Numero: 6 Nombre de titulo: Roles

Tipo: Requisito

Prioridad: Alta

Detalle del requisito: el sistema establece roles a cada perfil, administrador, usuario asignando a cada
uno privilegio a cada rol. En el caso de administrador es el que mas roles cumple en el sistema.

Tabla 7

Pruebas

Sprint 7

Numero: 7 Nombre de titulo: Pruebas

Tipo: Requisito

Prioridad: Alta

Detalle del requisito: El sistema debe cumplir con requerimientos establecidos a través de pruebas en
un entorno controlado para verificar funcionalidad.

Reuniones para Coordinacion con el Scrum
Para el correcto desarrollo del sistema y acogiendo a la metodologia Scrum es necesario previas
reuniones para la coordinacidon de implementacién, cambio, mejoras del sistema que se esta realizando,

para ellos se realizé una video conferencia en la plataforma Goolge Meet.

Figura 4

Reuniones en Google Meet
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19:42 | mid-jmke-sje

Nota. La figura representa la reunion para establecimiento de parametros del sistema.
Fase Desarrollo del Incremento

Desarrollo del Sprint 1
Para la gestion de base de datos se estable el servidor CAS desarrollado en Oracle para la

gestion de informacion que requiere el sistema para su correcto funcionamiento.

Figura 5
Modelo relacional de la base de datos CAS

== qQTP_TIPOC

B s INSPECTORIA

Nota. La figura representa la base de datos que utiliza el sistema.
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Desarrollo del Sprint 2
Para el desarrollo del Sprint 2 se utilizan herramientas de desarrollo como Intelli) IDEA para la

parte de la codificacion del sistema.

Figura 6

Instalacion de IntelliJ IDEA

Nota. La figura representa la instalacién de Intelli) IDEA como herramienta de desarrollo del Backend.

Desarrollo del Sprint 3

En el Sprint 3 se implementa la interfaz de administracién para el registro de competencias
deportivas, parametros, lugar de competencia, tipo, pago, cupo de participantes, fecha y descripciones
adicionales como también la interfaz de modificacion del registro creado anteriormente.

Figura 7

Interfaz General de Registro de Competencias Deportivas



Q e
L. Unidad Tipo de .
N* Nombre Provincia - . . Estado Acciones
1 RUMIE:SUI bE FICHINCHA B.C1 ATLETISMO Activo e
2 CAMINSTSAPCR A AZUAY 27 B.A CAMINATA Activo e
CARRERA ATL‘I'ET\CA
NUESTROS HEROES
10K - 14TA,
3 EDICION PICHINCHA FV MERCED ATLETISMO Activo e
FUNDACION
VIRGEM DE LA
MERCED

Nota. La figura representa la interfaz de creaciéon de competencias en el sistema.

Figura 8

Interfaz de registro de competencias deportivas

Registro de Competencia

Fecha del evento *

Seleccione |a fecha de la competencia

Premio y fecha de sorteo *

ngrese una descripdén de la competendia

Lugar y entrega de los kits *

ngrese el lugar donde se entregara =l chip

Nombre * Tipo de Competencia *

|ngrese el nombre de la competencia ] ngrese el tipo de competencia 2 busca
Provincia * Canton *

Debe buscar y seleccionar una provincia m Debe buscar y seleccionar un cantén
Unidad de la competencia * Precio de la competencia *

Debe buscar y seleccionar un canton n ngres= el precio de |a competenda

(=]

Cupo para la competencia *

ngrese el cupo maximo para la compete

Nota. La figura representa la creacion de una nueva competencia deportiva.
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Figura 9

Interfaz de Actualizacion de Competencias

Actualizacién de Competencia

Nota. La figura representa la interfaz de actualizacién y modificacién de las actividades ya creadas en el
sistema.
Desarrollo del Sprint 4

Para el desarrollo del Sprint 4 se implementa una interfaz de inscripcion del usuario a la
competencia ya creada en la base de datos, asi como también la inscripcién de familiares o personas
conocidas al usuario del sistema de registro de competencias deportivas.

Figura 10

Interfaz de inscripcion personal

Inscripcion personal

Cédula
1004818227
Unidad Actual

DISPOSICION C.G.F.T. ALUMNOS ESPE

Categoria

JUVENIL DESDE 18 ANOS HASTA LOS 28

Apellidos Nombres

CBOS. DE COM. CATUCUAGO VASQUEZ JL

Competencias activas

--- Seleccione ---

Nimero de cuotas

1 Meses A

Nota. La figura representa la interfaz de inscripcidn personal a las competencias ya creadas.




Figura 11

Interfaz de inscripcion familiar o personas conocidas

Inscripcion familiar

Cédula del familiar

1050695731 a

MNombres Apellidos
JUAN DIEGC YACELGA CANAREIQ
Competencias activas Categoria
CARRERA ATLETICA NUESTROS HEROES 10K - JUVENIL DESDE 18 AROS HASTA LOS 28
Niimero de cuotas Parentesco
1 Meses A Hijo A

Nota. La figura representa la inscripcidn de familiares o personas conocidas del usuario del sistema.

Desarrollo del Sprint 5
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Para el desarrollo del Sprint 5 se implementa una interfaz para generar reportes generales de los

inscritos como el reporte individual.

Figura 12

Reporte del total de participantes

CARRERA ATLETICA NUESTROS HEROES 10K - 14TA. EDICION FUNDACION
VIRGEN DE LA MERCED
| CEDULA APELLIDOS NOMBRES PARENTESCO CATEGORIA
1050215399 CABASCANGO PAMELA LISBETH Conocido JUVENIL
1050695731 YACELGA CANAREJO JUAN DIEGO Hijo JUVENIL
1004816227 CBOS. DE COM. CATUCUAGO VASQUEZ JUAN PATRICIO Militar JUVENIL
1725287450 CBOP. DE COM. SARMIENTO HEREDIA LUIS ALFONSO Militar JUVENIL

Nota. La figura representa el reporte general de todos los inscritos en la competencia deportiva.
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Figura 13

Reporte Individual de inscripcion

EJERCITO ECUATORIANO E2E
CARRERA ATLETICA NUESTROS HEROES 10K - 14TA. EDICION o =
- FUNDACION VIRGEN DE LA MERCED E
COMPROBANTE DE INSCRIPCION
202402121 1004816227 CBOS. DE COM. CATUCUAGO VASQUEZ JUAN PATRICIO JUVENIL 2008 1Mesas

GRACIAS POR SER UN HEROE SOLIDARIO

ENTREGA DE CHIPS Y KIT,

SE REALIZARA EL SABADO 19 DE MARZO DEL 2024 EN LA UNIDAD EDUCATIVA COMIL 1 "ELOY ALFARD", UBICADO EN LA AV. ORELLANA ¥ AMAZONAS DE 08H00 A
17H00. RECUERDA QUE TU CHIP ES INTRANSFERIBLE, CASO CONTRARIO SERAS DESCALIFICADO.

FACTURA ELECTRONICA SORTEQ
En caso de requerir informacicn sobre tu factura electranica SE SORTEARA UN VEHICULO AVED EL DIA DOMINGO 20 DE MARZO DEL 2024
contéctanos a nuesiro correa electronica: EN EL ESTADID OLIMPICO ATAHUALPA

facturacion nuestrosheroes@gmai.com

Nota. La figura representa el reporte individual del usuario del sistema.

Desarrollo de Sprint 6
Para el desarrollo del Sprint 6 se toma en cuenta la parte de administracion y la Interfaz de

Inscripcidn para usuarios definiendo a cada uno su funcidn en el sistema.

Figura 14

Interfaz de administracion

—
CHOS. DE COM. CATUGUAGO VASGUEZ JUAN PATRICIO ﬁ

Seleccione para quien es la
inscripcion

Administracion

Calegoria

Nota. La figura representa la interfaz del administrador con sus privilegios del sistema.
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Figura 15

Interfaz de Usuario

n )
CEOS. DE COM CATUGUAGD VASGUEZ AN PATRICID

Seleccione para quien es la
inscripcion

Nota. La figura representa la interfaz de procesos que permite al usuario del sistema pueda registrarse

en la competencia deportiva disponible en el sistema.

Desarrollo del Sprint 7
Para el desarrollo del Sprint 7 se detalla el registro en la base de datos de los inscritos en el

Sistema de Registro de Competencias.

Figura 16

Inscripcion de participante en el sistema

Inscripcion personal

Cédula Apellidos Nombres.

1004816227 CBOS. DE €O
Unidad Actusl Competencias activas

DISPOSICION C.GE.T. ALUMNOS ESPE CARRERA ATLETICA NUESTROS HERDES 10K

Nimero de cuotas

Nota. La figura representa la interfaz de inscripcién personal del participante en el sistema



Figura 17

Aceptacion de Inscripcion

REGISTRAR

@ ZSEGURO QUIERE INSCRIBIRSE A ESTA COMPETENCIA?

Nota. La figura representa un mensaje de alerta que indica si acepta el registro del usuario en
determinada competencia.
Figura 18

Inscripcion del participante guardado en la base de datos

Competencias atieticas

€BOS. DE COM. CATUCUAGO VASQUEZ JUAN PATRICIO. ﬁ

@ EXITO
IMPRIMIR REGISTRO & El registro se ha realizado con éxito

Seleccione para quien es la
inscripcion

Competencias Atleticas Cot/Procesos/Inscripciones

Nota. La figura representa la inscripcidn correcta en la competencia deportiva.
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Figura 19

Almacenamiento en la base de datos de inscripciones

Archivo  Editar  Navegar

||

=0

55 QINF_FAMILIAR

INFID
JELA
JUAN DIE!

Nota. La figura representa los datos que fueron ingresados en el sistema al momento de la inscripcion
personal y sus familiares.
Fase Revision de Sprint

Una vez cumplido con todos los requerimientos del sistema pasa a revisidon del producto por

parte de Product Owner.

Fase Retrospectiva del Sprint
Una vez culminado el proyecto de desarrollo del Sistema de Registro de Competencias
deportivas se realiza pruebas con el Master Scrum para su aprobacion destino del sistema para a futuro

realizar la implementacién en el Sistema Integrado de la fuerza.
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Capitulo IV

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Al definir los requisitos del software en la fase de desarrollo del médulo de programacién, se ha
logrado mejorar la claridad y consistencia en las solicitudes. Esta accién ha simplificado la
interaccion entre los programadores y las partes interesadas, garantizando que todos compartan
una comprension uniforme de las funciones deseadas. Del mismo modo, la adopcidn de este
estandar ha posibilitado una documentacién detallada de los requisitos, un aspecto fundamental
para el éxito del proyecto.

El desarrollo del médulo de programacion en Java para competencias deportivas en SIFTE mejora la
gestidn y eficacia de actividades deportivas institucionales, permite organizar eventos, hacer
seguimiento de logros y motivar atletas, se considera importante la seguridad de los datos, una
interfaz amigable y capacitacién para el éxito del médulo.

Las pruebas practicas del médulo han sido fundamentales para garantizar su adecuado
rendimiento, al llevar a cabo diferentes escenarios de prueba relacionados con diversas disciplinas
deportivas, hemos descubierto fallos y areas que pueden mejorarse; gracias a una validacion
exhaustiva, hemos logrado solucionar problemas antes de la implementacion final, asegurando que
el sistema esté preparado para su uso en el Sistema Integrado de |la Fuerza Terrestre (SIFTE); estas
pruebas también han confirmado la precisidn de los datos y la coherencia de los resultados,

generando confianza en la calidad del médulo desarrollado.
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Recomendaciones

La especificacién de los requerimientos del software es fundamental, debido a que este proceso
garantiza la coherencia y la transparencia en los criterios necesarios, promoviendo una
comunicacion fluida entre los programadores y las partes interesadas del tal forma que es vital
realizar una documentacion minuciosa de los requerimientos, ya que esto es esencial para lograr el
éxito del proyecto.

En el desarrollo de la aplicacion web, java resalta por su flexibilidad, su fortaleza y su extenso uso
en el entorno empresarial y en sistemas de gran complejidad, su habilidad para gestionar multiples
procesos simultaneamente, su seguridad y portabilidad lo convierten en una opcién destacada; el
madulo que ha creado ha confirmado su eficacia, por lo tanto, se lo debe usar como un cimiento
robusto para posibles ampliaciones y perfeccionamientos de la aplicacién en el futuro.

Al realizar pruebas especificas para diversas competencias deportivas, se pueden detectar fallos y
oportunidades de mejora, la validacién minuciosa previa a la implementacién final asegura que el
sistema esté preparado para su utilizacidn en el Sistema Integrado de la Fuerza Terrestre (SIFTE);
estas pruebas también confirman la integridad de los datos y la coherencia de los resultados,

generando confianza en la calidad del médulo desarrollado.
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