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Resumen 

 

La pandemia de Covid-19 ha tenido un fuerte impacto en el deporte, donde la falta de 

preparación física ha provocado que muchas personas pierdan adaptación física y mental. 

Este problema ya es visible en nuestro país porque al restringir este tipo de actividades las 

personas han entrado en un estilo de vida sedentario y al no existir medios técnicos para 
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fomentar el ejercicio, se propone esta arquitectura de software para ayudar a solucionar 

este problema. El desarrollo y creación de esta aplicación web y móvil ayudará a la 

empresa "Gatito Negro" a utilizar herramientas de programación actuales para facilitar la 

administración y facturación. De esta forma, la aplicación web y móvil permitirá el uso de la 

computación en la nube (microservicios) en el análisis de datos consultados y a la 

facturación de la empresa además contribuirá a difundir propaganda a través de los 

aplicativos. La metodología a utilizar será XP con las cuales se analizará los beneficios y 

cuan productivo será para todos los involucrados en el desarrollo del proyecto. El aplicativo 

móvil estará disponible en tiendas de la Play Store y AppStore con la versión 1 y su 

actualización dependerá de los requerimientos de los usuarios y avances tecnológicos, 

ayudando considerablemente a que el emprendimiento sea más productivo y eficiente. 

 

Palabras clave: Aplicativo móvil, aplicativo web, nube, metodología XP, Play Store, 

AppStore. 

 

 

 

 

Abstract 

  

The Covid-19 pandemic has had a strong impact on sport, where the lack of physical 

preparation has caused many people to lose physical and mental adaptation. This problem 

is already visible in our country because by restricting this type of activities, people have 

entered a sedentary lifestyle and since there are no technical means to promote exercise, 

this software architecture is proposed to help solve this problem. The development and 

creation of this web and mobile application will help the company "Gatito Negro" to use 
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current programming tools to facilitate administration and billing. In this way, the web and 

mobile application will allow the use of cloud computing (microservices) in the analysis of 

consulted data and the company's billing, and will also contribute to disseminating 

propaganda through the applications. The methodology to be used will be XP with which the 

benefits will be analyzed and how productive it will be for all those involved in the 

development of the project. The mobile application will be available in the Play Store and 

AppStore with version 1 and its update will depend on user requirements and technological 

advances, considerably helping to make the enterprise more productive and efficient. 

 

Keywords: Mobile application, web application, cloud, XP methodology, Play Store, 

AppStore. 

 

 

 

 

Capítulo I 

Introducción 

Tema  

DESARROLLO E IMPLEMENTACIÓN DE UN APLICATIVO WEB Y MÓVIL 

HIDRIDO PARA LA RESERVA Y FACTURACION DE LAS CANCHAS DEPORTIVAS 

¨GATITO NEGRO¨ DE LA CIUDAD DE SALCEDO. 

Antecedentes   

El marketing digital se está convirtiendo en una nueva forma de negociar globalmente 

sin participación en el negocio habitual, donde someterse a horarios rígidos suele ser una carga 

con la mayoría de las personas. 
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Se puede decir que el marketing digital llegó de la mano de los especialistas en 

marketing online. Los planes de marketing suelen estar personalizados para cada medio. Al 

mismo tiempo, se están desarrollando nuevas formas de marketing con la aparición de nuevos 

canales de comunicación online como las redes sociales. Podemos considerar que el marketing 

digital ha llegado junto con el auge de los comerciantes en Internet. Las etapas de desarrollo 

del marketing en línea se pueden basar en los nombres Web 1.0 y Web 2.0. 

La Web 1.0, también conocida como web tradicional, marcó el periodo comprendido 

entre 1990 y 2003. Los primeros motores de búsqueda llegaron junto con las primeras 

plataformas de transferencia de archivos. La Web 2.0 o red social se creó en el año 2000-2008. 

Estos términos: redes sociales y blogs en línea aparecieron al mismo tiempo que nuevas 

plataformas sociales e interactivas, y los usuarios ahora eran dirigidos a estas plataformas. 

Desde 2009, la sociedad está cada vez más conectada. Hablamos de semántica, de objetos 

conectados, de portabilidad y de semántica de datos: esto es la Web 3.0. 

 Hoy en día, el marketing digital se refiere a todos los métodos y técnicas de marketing 

disponibles en Internet. Las herramientas utilizadas para su desarrollo son redes sociales, 

blogs, comercio electrónico, medios digitales, videojuegos, etc. Actualmente, las marcas se ven 

impulsadas por los llamados "big data" relacionados con el crecimiento del mercado de objetos 

conectados y las prácticas de geolocalización. La Web 0.4, o simbiosis, es el marketing digital 

inteligente del futuro. Gracias a la interconexión inteligente entre individuos y objetos, acerca a 

los individuos a la realidad aumentada e interviene cada vez más en la vida de los 

consumidores. Además, podrás realizar preguntas sobre diversos temas como la protección de 

la privacidad o la gestión de datos.  

Planteamiento del problema  

En la actualidad existen varias personas que necesitan realizar una compra ya sea de 

un producto o servicio desde cualquier parte del mundo ya sea mediante el teléfono o 
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computadora, por el cual las empresas se vieron obligadas a considerar el marketing digital 

como una nueva estrategia para sus negocios. 

El Centro Recreacional “Gatito Negro” se creó en febrero del 2022, de aquí es donde 

surge la necesidad de que el servicio se pueda adquirir mediante una aplicación web y móvil, 

ya que varios negocios se vieron obligados a utilizar plataformas digitales por la pandemia del 

covid 19 lo que con el tiempo se convirtió en una ventaja ya que de esta forma tenían más 

posibilidades que los negocios sean reconocidos y generen ingresos. 

De no solucionarse lo mencionado seguiría causando insatisfacción en los clientes y 

pérdida de recursos, esto debido a la falta de un sistema que agilite el proceso de reservas y 

facturación. Por lo expuesto es necesario contar con una aplicación web y móvil híbrida para 

la reserva y facturación de las canchas deportivas “Gatito Negro” de la cuidad salcedo.  

 

 

 

Justificación  

El siguiente proyecto se justifica por el bajo índice de ventas que tiene la empresa 

realizada de manera física en las canchas deportivas, generando incomodidad por parte de 

los clientes que deben transportarse al centro recreativo para la reserva de canchas, otro de 

los motivos es la dificultad de administrar y gestionar la facturación, esto por llevarlo de 

forma manual. 

Actualmente, el avance tecnológico ha dado lugar al comercio electrónico basado en 

reservas online permitiendo a las organizaciones/negocios innovar, por lo que se ha 

propuesto que la imagen de dicha compañía se posicione principalmente en la provincia de 

Salcedo y las demás a nivel nacional. 

Además, ayuda a: 
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• Ahorrar recursos y tiempo de los clientes. 

• Tener control de las reservaciones. 

• Mejorar las ventas. 

• Mayor acogida de clientes. 

Varias empresas del sector se beneficiaron del proyecto ya que se adapta a sus 

necesidades específicas, por medio de este sistema se mejorará la imagen de la empresa 

además brindará un servicio al potencial cliente quien mediante el internet y la comodidad 

de su casa podrá hacer reservaciones de las diferentes cachas que ofrece el centro 

recreacional. 

 

 

Objetivos  

Objetivo General  

Desarrollar e implementar un aplicativo Web y Móvil híbrido que me permitan 

reservar y facturar las canchas deportivas de la empresa “Gatito Negro” ubicada en 

ciudad de Salcedo. 

Objetivos Específicos  

• Indagar el estado del arte de las herramientas de programación actuales. 

• Recoger datos de la empresa donde consten los requerimientos para el diseño del 

aplicativo web y móvil. 

• Identificar las necesidades del cliente para definir el diseño del aplicativo web y móvil. 

• Implementar el aplicativo web y móvil y realizar pruebas de usabilidad para el manual 

de usuario. 
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Alcance  

El presente proyecto parte desde el desarrollo e implementación de una aplicación 

web y móvil híbrido mediante herramientas open source para reserva y facturación de El 

Centro Recreacional “Gatito Negro “ubicada en la ciudad de Salcedo. 

El programa permitirá realizar las siguientes gestiones: 

• Acceso a clientes. 

• Acceso administrador  

• Registro de clientes. 

• Reservación en línea de canchas deportivas 

• Reservación en línea de recepciones para eventos 

• Catálogos de productos existentes dentro de las instalaciones. 

• Facturación. 

Cumpliendo con los requisitos del cliente a través de una reunión en la que se analiza 

el contenido tanto de la aplicación web y móvil la misma que deberá cumplir con todas las 

necesidades del usuario final, para que el manejo de las misma sea fácil y entendible. En 

cuanto al rubro del alojamiento (Hosting) mediante un año será cubierto por parte de las 

proyectistas, en caso de que se quiera seguir alojando el hosting los gastos correrán por parte 

de la empresa. 
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Capítulo II 

Marco teórico 

Metodología Programación Extrema (XP)  

El Método XP es un conjunto de técnicas que aportan agilidad y flexibilidad en la 

gestión de proyectos. También conocida como Programación Extrema, se enfoca en crear 

productos basados en los requisitos exactos del cliente. Es por eso que debe involucrarse 

tanto como sea posible en un enfoque de gestión del desarrollo de productos. (Sinnaps, 

2020) 

Planificación  

En esta fase, los programadores recopilan los requisitos del proyecto y especifican 

la funcionalidad del sistema en historias de usuario para satisfacer las necesidades del 

cliente. (Angamarca & Verónica Del Rocío, 2018) 

Historias de usuario  

Una historia de usuario es una descripción breve en lenguaje sencillo de lo que un 

usuario quiere hacer en un producto de software para obtener algo de valor.  

Las historias de usuario suelen seguir una secuencia rol-función-beneficio: 
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• Como [tipo de usuario], 

• quiero [una acción] 

• para que [un beneficio/valor] 

Las historias de usuarios colocan a los usuarios en el centro de la conversación sobre qué 

agregar o cambiar al software. (Nimble, 2023) 

Diseño  

En esta etapa se obtienen prototipos, se crean diagramas entidad-relación y casos 

de uso para el diseño de software además de analizar los objetivos a cumplir por cada 

objeto. (Angamarca & Verónica Del Rocío, 2018) 

Desarrollo 

Los programadores son responsables de dar vida a los diseños y crear las 

estructuras dentro de las cuales se ejecutan las aplicaciones. Una vez que se encuentra la 

compilación inicial, la mayor parte del tiempo se dedica a corregir errores funcionales para 

garantizar que la aplicación funcione correctamente y esté lista para la aprobación de la 

tienda. (Medium, 2015) 

• Programación del código 

• Corrección de bugs 

Pruebas 

En esta fase, la función del código y la corrección de su implementación son obvias, 

y la aportación del cliente es la más relevante, más importante que cualquier otra cosa en la 

prueba de aceptación basada en el diseño de la historia del usuario. (Angamarca & 

Verónica Del Rocío, 2018) 

Pruebas de aceptación 

La prueba UAT (Prueba de aceptación del usuario) es la etapa final del proceso de 

desarrollo de software. En esta etapa del proceso, se crea un producto terminado y se 
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envía a una gran cantidad de usuarios y clientes de software reales para recibir 

comentarios. Esto garantiza que el software pueda funcionar en escenarios del mundo real 

con sus especificaciones de diseño originales y determina si sus clientes están satisfechos 

o no con el producto que ha creado para usted. (Arcos & Pérez, 2016) 

Aplicación web  

Es una herramienta que permite a los usuarios acceder a un servidor web en 

Internet. Es popular debido a la usabilidad de los navegadores web y la facilidad de 

actualizar y mantener aplicaciones web sin instalar ni distribuir software a los usuarios. 

(Lenguaje HTML, 2016) 

Para el desarrollo de la aplicación web se debe considerar cuatro tipos de 

herramientas de las que se especifican a continuación: 

1. Lenguaje de marcado 

2. Lenguaje de programación 

3. Framework de desarrollo  

4. Editor de código  

Lenguaje de marcado (HTML) 

HTML (HyperText Markup Languaje) es un lenguaje muy simple que se puede 

utilizar para describir hipertexto, es decir. texto que se presenta de forma estructurada y 

agradable con enlaces o enlaces (hipervínculos) que encaminan a otros documentos o 

fuentes de información relacionadas y archivos adjuntos multimedia (gráficos), sonido, etc. 

(Casado, 2002) 

El lenguaje HTML brinda a los autores las herramientas para realizar una variedad 

de tareas, que incluyen: 

• Publicar documentos en línea con encabezados, textos, tablas, listas, 

fotografías y más. 
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• Obtener información en línea a través de vínculos de hipertexto, haciendo 

clic con el botón de un mouse. 

• Diseñar formularios para realizar transacciones con servicios remotos, 

buscar información, realizar reservas, ordenar productos, etc. 

• Insertar tablas, vídeos, audio y otras aplicaciones directamente en los 

documentos. 

 

 

Lenguaje de programación (PHP y JavaScript) 

PHP es un lenguaje interpretado del lado del servidor que se originó en lo que ahora 

se conoce como código abierto. Se caracteriza por su potencia, versatilidad, durabilidad y 

modularidad. Como ocurre con tecnologías similares. Estos programas se integran 

directamente en el código HTML. (Angel Cobo, 2005) 

El código PHP se ejecuta en el servidor y puede activar todos los elementos 

funcionales e interfaces visuales de su sitio web mediante la lectura de comandos. (Souza, 

2013) 

JavaScript es un lenguaje de programación se utiliza para crear sitios web 

interactivos. Desde actualizar fuentes de redes sociales hasta mostrar animaciones y mapas 

interactivos, gracias a las funciones de JavaScript se puede renovar la experiencia del 

usuario de su sitio web. (AWS, 2023) 

Framework de desarrollo (Bootstrap) 

Laravel es un framework de PHP que apoya a desarrollar aplicaciones escritas en 

este lenguaje de programación. Dicho framework ayuda de muchas maneras al desarrollar 

aplicaciones a través de sistemas de paquetes y framework del tipo MVC (Modelo-Vista-

Controlador). A demás nos ayuda a la hora de crear instancias de clases y métodos que se 

https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/JavaScript
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usan en la aplicación ya que con laravel no es necesario crear clases y métodos y repetirlos 

una y otra vez. (Vera, 2021) 

Laravel también cuenta con una estructura robusta y elegante para construir 

aplicaciones modernas. Incluye características como Eloquent ORM para el manejo de 

bases de datos, Blade como motor de plantillas, Middleware para la gestión de solicitudes 

HTTP, y muchas otras utilidades que facilitan el desarrollo. 

 

Editor de código (Visual Studio Code) 

Visual Studio Code es un editor de código fuente liviano pero potente que permite a 

los desarrolladores crear aplicaciones web, es de código abierto y tiene la capacidad de 

personalizar la interfaz al gusto de cualquier desarrollador, brindando una mejor 

experiencia. (Ñahuirima, 2018) 

VS Code viene con soporte integrado para JavaScript, TypeScript y Node JS, se 

puede utilizarlo para codificar en cualquier idioma, simplemente hay que descargar las 

extensiones necesarias para su funcionamiento. 

Algunas de las características de VS Code es la compatibilidad con Windows. 

MacOS y Linux, tiene varias extensiones, interacción con Git, herramientas de depuración y 

cuenta con varios temas y esquemas de color personalizable. 

Aplicación móvil   

Una aplicación móvil, también conocida como aplicación móvil, es un tipo de 

aplicación diseñada para ejecutarse en dispositivos móviles como teléfonos inteligentes o 

tabletas. De hecho, la aplicación, aunque es un software pequeño y tiene bajo rendimiento, 

brinda servicios y experiencias de alta calidad a los usuarios. (Herazo, 2020) 

Al desarrollar una aplicación móvil, debe considerar las siguientes herramientas, tal 

como se definen a continuación: 

• Lenguaje de programación  
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• Framework  

• Base de datos 

• Editor de código. 

 

 

Lenguaje de programación (JavaScript) 

JavaScript, un lenguaje de programación diseñado originalmente para páginas web, 

se ha convertido en una herramienta importante para el desarrollo de aplicaciones en un 

mundo cada vez más digital. Desde sus comienzos en los primeros días de la web hasta su 

posición actual como actor clave en el desarrollo web, móvil y de escritorio. (Pérez, 2008) 

Con la explosión de los dispositivos móviles, JavaScript se ha apoderado del 

desarrollo de aplicaciones móviles. React Native se ha convertido en un campeón al 

permitir el desarrollo de aplicaciones móviles multiplataforma utilizando la sintaxis de 

JavaScript. La cantidad de herramientas y recursos dedicados al desarrollo móvil utilizando 

JavaScript ha crecido, creando un ecosistema poderoso. (Kubo S.A.S, 2023) 

Framework (React Native)  

React Native creado en Facebook y lanzado en febrero de 2015 es un framework 

para crear aplicaciones nativas para iOS y Android. Para programar una aplicación en 

React Native,es necesario usar  JavaScript como lenguaje de programación y React para 

crear la interfaz de usuario. (Codigofacilito, 2022) 

Las aplicaciones React Native constan principalmente de tres elementos: 

• Código nativo: React Native puede incluir código nativo junto con código 

JavaScript. 

• JavaScriptCore VM: Las aplicaciones ReactNative utilizan el motor de 

ejecución de JavaScript de Safari, JavaScriptCore, para ejecutar el código  
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JavaScript de su aplicación. Esto significa que el código JavaScript que 

escribe no se compila y se ejecuta como JavaScript dentro de su aplicación. 

• React Native Bridge: React Native Bridge es un puente que se encarga de 

comunicar entre el código de la máquina virtual  JavaScript y el código nativo 

y las API de la plataforma en la que se ejecuta su aplicación. 

 

Base de datos (MySQL-phpMyAdmin)  

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos (Database Management 

System) es un sistema de gestión de bases de datos relacional, multiproceso y 

multiusuario. 

Escrito en C y C++, MySQL presenta una excelente adaptabilidad a diferentes 

entornos de desarrollo permitiendo la interacción con lenguajes de programación más 

utilizados. (García, 2007 ) 

SQL es equivalente a un lenguaje de consulta estructurado. Es un lenguaje estándar 

para acceder a sistemas de gestión de bases de datos. Se utiliza para almacenar datos en 

la base de datos y consultar datos en la base de datos, además SQL se utiliza en sistemas 

de bases de datos como MySQL, Oracle, Postgre SQL, Sybase y Microsoft SQL Server. 

PhpMyAdmin es una herramienta web para controlar y gestionar base de datos 

MySQL esta se ejecuta en el lenguaje de programación PHP actualmente se puede crear y 

eliminar base de datos, tablas y campos además de administrar permisos y exportas datos 

en varios formatos. (Zúñiga, 2021) 

Editor de código (Visual Studio) 

Visual Studio Code es un editor de código fuente ligero pero potente, que permite a 

los desarrolladores crear aplicaciones web, es de código abierto y tiene la facilidad de 

cambiar la interfaz al gusto de cada programador brindando una mejor experiencia. 

(Ñahuirima, 2018) 



29 
 

 

 

Capítulo III 

Desarrollo del tema  

Introducción metodología XP (Programación extrema) 

Los orígenes de XP se remontan a finales de la década de 1990, cuando fue creado 

por Kent Beck para supervisar el desarrollo del Proyecto C3, el sistema informático 

premium de Chrysler. El objetivo al implementar Extreme Programming era (y sigue siendo) 

eliminar la resistencia a los cambios de código en los proyectos de desarrollo. En los 

métodos tradicionales de desarrollo de software, es una práctica común no cambiar el 

código tal como está escrito (excepto para la depuración). Por otro lado, en proyectos 

críticos, el código se examina en detalle y el desarrollador puede decidir cambiar el código 

después de la integración. (Raeburn, 2022) 

La programación extrema, XP por su abreviatura en inglés, es un método ágil para 

el desarrollo de software. A diferencia de los métodos tradicionales, burocráticos y poco 

flexibles, XP tiene las siguientes características:  

1. Está dirigido a quienes producen y utilizan el software.  

2. Reduce los costos de conmutación en todas las fases del ciclo de vida del 

sistema.   

3. Combina las mejores prácticas de desarrollo de software y las lleva al extremo. 

(Alejandro., 2002) 

Planificación 

En el proceso de planificación, el Cliente deberá proporcionar la información 

necesaria sobre los servicios que desea contratar. La mayor parte de esta información 

consiste en información breve sobre los usuarios seleccionados por el cliente. Durante el 
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proceso de planificación, la principal tarea del equipo de desarrollo es evaluar esta 

información según criterios económicos y de tiempo. 

Historias de usuario 

Las historias de usuario son preferencias de clientes en las que se ensamblan con 

poco detalle las funciones del sistema a implementar.  

Tabla 1 

Historia de usuario 01, Registro del cliente 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 01 Usuario: Cliente 

Nombre de la Historia: Registro del cliente 

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 1 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Baja 

 

Iteración asignada:1 

Desarrollador encargado: Maria Jose Salguero 

Descripción: Permite al sistema obtener datos del cliente a través de un formulario, 

el usuario debe completar sus datos personales para que el sistema posteriormente 

los guarde automáticamente de esta forma el cliente quedará registrado. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 2 

Historia de usuario 02, Inicio de Sesión. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 02 Usuario: Cliente  

Nombre de la Historia: Inicio de Sesión 
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Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 1 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo:  

Baja 

 

Iteración asignada:1 

Desarrollador encargado: Maria Jose Salguero 

Descripción: El usuario luego del registro ingresa con su correspondiente email y 

contraseña de esta forma ingresara al sistema.  

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 3 

Historia de usuario 03, Recuperación de claves. 

      HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 03 Usuario: Cliente 

Nombre de la Historia: Recuperación de claves 

Prioridad en negocio: Media 

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 1 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:1 

Desarrollador encargado: Maria Jose Salguero 

Descripción: Si algún cliente se olvida de la contraseña proporcionada al sistema 

este permite la recuperación de claves mediante correo electrónico, para esto, el 

cliente colocará su correo electrónico proporcionado en el registro de esta forma al 

iniciar sesión será enviado un link (formulario) al email para reinicializar su clave.  
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Observaciones: Si el email ingresado no corresponde al que fue ingresado en el 

registro el sistema no enviara una nueva clave. 

 

Tabla 4 

Historia de usuario 04, Mostrar clientes registrados. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 04 Usuario: Administrador 

Nombre de la Historia: Mostrar clientes registrados. 

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Maria Jose Salguero 

Descripción: Permite al administrador visualizar los clientes registrados en el 

sistema. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 5 

Historia de usuario 05, Redes sociales. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 05 Usuario: Cliente 

Nombre de la Historia: Redes sociales 



33 
 

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Joan Ushiña 

Descripción: El cliente podrá visualizar las redes sociales de la empresa para 

que estén al tanto de los eventos, horarios de atención, feriados y más  

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 6 

Historia de usuario 06, Ingresar nuevo producto u servicios. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 06 Usuario: Administrador 

Nombre de la Historia: Ingresar nuevo producto u servicios. 

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Joan Ushiña 

Descripción: Cuando el administrador desee ingresar un nuevo producto o servicio 

aparecerá el detalle de dicho producto o servicio a adquirir mediante una pequeña 

descripción debajo de la imagen y al dar click se guardará lo agregado. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 7 

Historia de usuario 07, especificar los datos del servicio u producto. 
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HISTORIA DE USUARIO  

Número: 07 Usuario: Administrador  

Nombre Historia: Especificar los datos del servicio y del producto  

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Maria Jose Salguero  

Descripción: Se agrega una descripción de cuantas chanchas tiene el centro 

recreacional además de las condiciones de la cancha, dimensiones y precio, lo 

mismo con las recepciones existentes. 

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 8 

Historia de usuario 08, mostrar los productos y servicios. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 08 Usuario: Cliente y 

Administrador  

Nombre Historia: Mostrar los productos y servicios  

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 2 
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Programador Responsable: Maria Jose Salguero 

Descripción: Permitirá al administrador y cliente visualizar los productos y servicios 

existentes en el sistema. 

Observaciones: Ninguna. 

Tabla 9 

Historia de usuario 09, modificar datos del producto y servicios. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 09 Usuario: Administrador  

Nombre Historia: Modificar datos del producto y servicios. 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 2 

Programador Responsable: Maria Jose Salguero 

Descripción: El administrador debe dirigirse hacia el apartado de administración 

allí se podrá realizar los cambios pertinentes ya sea para cargar nuevas fotografías 

o la descripción de dicho producto o servicio, al realizar los cambios estos se 

guardarán en el sistema.  

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 10 

Historia de usuario 10, Reservación de canchas o recepciones. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 09 Usuario: Administrador  



36 
 

Nombre Historia: Reservación de canchas o recepciones 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 2 

Programador Responsable: Maria Jose Salguero 

Descripción: El administrador debe dirigirse hacia el apartado de administración 

allí se podrá realizar los cambios pertinentes ya sea para cargar nuevas fotografías 

o la descripción de dicho producto o servicio, al realizar los cambios estos se 

guardarán en el sistema.  

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 11 

Historia de usuario 11, Elegir las cancha o recepción a reservar. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 11 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Elegir cancha o recepción a reservar 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 3 
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Programador Responsable: Joan Ushiña 

Descripción: Permite al cliente elegir el tipo de cancha y recepciones que desea 

comprar. 

Observaciones: Ninguna. 

 

 

 

 

Tabla 12 

Historia de usuario 12, Verificar el servicio seleccionado. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 12 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Verificar el servicio seleccionado 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Joan Ushiña 

Descripción: El cliente puede visualizar los servicios que se han añadido al carrito 

de compras. 

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 13 

Historia de usuario 13, eliminar servicios del carrito. 
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HISTORIA DE USUARIO  

Número: 13 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Eliminar servicios del carrito 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Joan Ushiña 

Descripción: Permite que el cliente pueda eliminar un servicio que haya 

seleccionado y ya no desee.  

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 14 

Historia de usuario 14, modificar la fecha y hora de la reservación del servicio. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 14 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Modificar la fecha y hora de la reservación del servicio  

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Maria Jose Salguero  
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Descripción: El cliente podrá modificar la fecha y hora de la reservación a su gusto, 

dichos cambios se deberán realizar antes del pago del servicio de lo contrario no se 

podrá cambiar la fecha y hora de la reserva. 

Observaciones: En caso de que la persona a reservar seleccione una fecha que 

otra persona ya haya reservado, se emitirá un mensaje en el cual se mencione que 

la fecha no está disponible. 

 

 

 

Tabla 15 

Historia de usuario 15, calcular el total a cancelar por la reservación. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 15 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Calcular el total a cancelar por la reservación 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

 

Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Joan Ushiña 

Descripción: El sistema realiza el cálculo y muestra al cliente el total a cancelar. 

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 16 

Historia de usuario 16, efectuar el pago. 
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HISTORIA DE USUARIO  

Número: 16 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Efectuar el pago 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

Iteración Asignada: 3 

Programador Responsable: Maria Jose Salguero  

Descripción: El cliente recibirá un comprobante de pago que ira directo a su correo 

electrónico, el cual fue proporcionado en el registro de esta forma el cliente acudirá 

a las instalaciones con su respectivo comprobante para el pago en efectivo. 

Observaciones: Ninguna 

 

Diseño  

          En esta etapa se lleva a cabo la programación. Buscando así el código simple con un 

flujo básico para que la historia del usuario funcione, el diseño implica una planificación del 

programa colaborativa, flexible e integral antes de pasar a la siguiente etapa de evaluación 

de las versiones de prueba. 

• Aplicativo Web 

Figura  1 

Pantalla principal de la aplicación web. 
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Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web.  

 

 

Figura  2 

Pantalla principal de la aplicación web. 

 

Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web.  

Figura  3 

Pantalla principal de la aplicación web. 
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Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web. 

 

 

  

Figura  4 

Pantalla principal de la aplicación web. 

 

Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web.  

Figura  5 

Pantalla principal de la aplicación web. 
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Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web. 

 

 

  

Figura  6 

Formulario de registro para usuarios nuevos. 

 

Nota. En esta pantalla el usuario puede ingresar sus datos para registrarse. 

Figura  7 

Acceder al login del aplicativo web. 
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Nota. En esta pantalla el usuario/administrador ingresa su correo electrónico y su 

contraseña. 

 

 

Figura  8 

Pantalla de inicio para los administradores. 

 

Nota. En esta pantalla el administrador puede gestionar la información y analizar de manera 

visual los indicadores claves del desempeño (KPI). 

Figura  9 

Pantalla de inicio-mis reservas para administradores. 
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Nota. En esta pantalla el administrador visualiza las canchas que están solicitadas, 

reservadas y rechazadas. 

 

Figura  10 

Pantalla de administración-servicios. 

 

Nota. En esta pantalla el administrador puede visualizar los servicios que ofrece y agregar o 

quitar dichos servicios. 

Figura  11 

Pantalla de administración para crear servicios. 
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Nota. En esta pantalla el administrador puede agregar más servicios completando la 

información requerida. 

 

Figura  12 

Pantalla de administración para agregar fotos de los servicios. 

 

Nota. En esta pantalla el administrador puede agregar fotografías de los servicios en 

formatos (.png .jpg .jpeg). 

Figura  13 

Pantalla de administración-usuarios. 
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Nota. En esta pantalla el administrador puede los usuarios que se han registrado con su 

respectiva información. 

 

Figura  14 

Pantalla de administración-reservaciones. 

 

Nota. En esta pantalla el administrador puede reservar o rechazar las peticiones de los 

usuarios. 

Figura  15 

Pantalla de clientes para reservar. 
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Nota. En esta pantalla el usuario puede reservar las canchas o recepciones, seleccionando 

la fecha y hora además de la cantidad de horas que desea y agregar algún detalle o petición 

que el usuario tenga. 

Figura  16 

Pantalla de usuario para ver el estado de la reservación. 

 

Nota. En esta pantalla el usuario puede ver el estado de su reservación es decir si fue 

aceptada, rechazada. 

Figura  17 

Emisión del comprobante de pago. 
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Nota. En esta pantalla el usuario puede ver el comprobante de pago y el total de su 

reservación. 

 

• Aplicativo Móvil 

Figura  18 

Pantalla principal del aplicativo móvil. 

  

Nota. En el inicio de la aplicación móvil el cliente puede observar información de la cancha 

1 de futbol. 
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Figura  19 

Pantalla principal del aplicativo móvil. 

 

Nota. En el inicio de la aplicación móvil el cliente podrá observar información de la cancha 2 

de futbol. 

Figura  20 

Pantalla principal del aplicativo móvil. 
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Nota. En el inicio de la aplicación móvil el cliente podrá observar información de la cancha 

de volley. 

Figura  21 

Pantalla principal del aplicativo móvil. 

 

Nota. En el inicio de la aplicación móvil el cliente podrá observar información de las 

recepciones.  

Figura  22 

Pantalla de inicio de sesión del aplicativo móvil. 

 

Nota. Inicio de la aplicación móvil para el ingreso de correo electrónico y contraseña. 
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Figura  23 

Pantalla de registro del aplicativo móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los usuarios se pueden registrar ingresando sus datos personales. 

 

Figura  24 

Pantalla de administración inicio de la aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los administradores pueden ver los servicios que fueron creados. 
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Figura  25 

Pantalla de administración detalles de reserva aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los administradores pueden ver los detalles del servicio. 

 

 

Figura  26 

Pantalla de administradores detalles de reserva aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los administradores pueden el calendario para las reservas. 
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Figura  27 

Pantalla de administradores-reservas aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los administradores pueden visualizar la lista de reservas que han 

solicitado los usuarios y aceptar o rechazar. 

 

Figura  28 

Pantalla de administración-mis reservas aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los administradores pueden visualizar las peticiones de los usuarios y 

si han sido aceptadas o rechazadas. 
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Figura  29 

Pantalla de administración-perfil aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los administradores pueden visualizar su perfil, actualizar sus 

contraseñas y cerrar sesión del dispositivo. 

Figura  30 

Pantalla de usuario-inicio aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los usuarios pueden ver los servicios disponibles y optar por realizar 

la reservación. 
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Figura  31 

Pantalla de usuario-reservación aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los usuarios pueden ver la descripción de los servicios. 

 

Figura  32 

Pantalla de usuario-escoger hora y fecha aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los usuarios pueden escoger la fecha y hora a reservar. 

Figura  33 

Pantalla de usuario-mensaje de reservación. 
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Nota. En esta pantalla los usuarios pueden observar que la reservación fue hecha con éxito. 

 

 

Figura  34 

Pantalla de usuarios-emisión mensaje de reserva al correo electrónico aplicación móvil. 

 

Nota. En esta pantalla los usuarios pueden ver un mensaje de saludo por realizar la reserva. 

Figura  35 

Pantalla de usuario-emisión de comprobante aplicación móvil. 



58 
 

 

Nota. En esta pantalla los usuarios pueden ver el comprobante enviado al correo electrónico. 

Desarrollo  

Codificación 

La codificación es un proceso que corre paralelo al diseño y está influenciado por 

observaciones de XP que algunos expertos consideran controvertidas, como la rotación de 

programadores o la programación en pares. (Echeverry & Delgado , 2007) 

Figura  36 

Codificación página web. 
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Nota. El gráfico representa una parte del código de la página principal del sistema. 

Pruebas   

Pruebas de Aceptación 

Técnica de pruebas de caja negra: Requerimiento funcional / Casos de uso 

• Gestión Cliente. 

Caso 1.1: Datos de entrada: Registrar cliente. Resultado esperado (Salida): El 

sistema registrara al cliente mediante los datos que ingreso en el sistema al completar el 

formulario de registro. 

Caso 1.2: Datos de entrada: Iniciar sesión. Resultado esperado (Salida): El sistema 

autentifica los datos ingresados del cliente, si la información es correcta el cliente ingresará 

al sistema caso contrario no ingresará y no podrá realizar ninguna reservación. 

Caso 1.3: Datos de entrada: Recuperación de contraseñas. Resultado esperado 

(Salida): El sistema envía al correo electrónico del cliente un email con una clave temporal 

con la cual podrá acceder al sistema, posteriormente el cliente deberá actualizar su 

contraseña para mayor seguridad. 

Caso 1.4: Datos de entrada: Enlista los clientes registrados. Resultado esperado 

(Salida): El sistema muestra al administrador una lista de los clientes que se han registrado. 

Caso 1.5: Datos de entrada: Muestra un listado de las reservaciones solicitadas. 

Resultado esperado (Salida): El sistema muestra al administrador una lista de todas las 

peticiones (reservaciones) realizadas por los clientes. 

Caso 1.6: Datos de entrada: Mostrar Redes Sociales. Resultado esperado (Salida): 

El sistema muestra las redes sociales de la empresa para que el cliente pueda visualizar los 

nuevos servicios o información adicional que proporcione la empresa en las redes. 

• Gestión Servicios 
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Caso 1.7: Datos de entrada: Ingresar nuevo servicio. Resultado esperado (Salida): 

El sistema registrara el nuevo servicio en la parte de administración y lo mostrara en el 

aplicativo web y móvil. 

Caso 1.8: Datos de entrada: Especificar detalles del servicio. Resultado esperado 

(Salida): El sistema guarda los detalles de cada servicio ingresado por el administrador para 

luego mostrarlos en la pantalla de inicio. 

Caso 1.9: Datos de entrada: Mostrar los servicios. Resultado esperado (Salida): El 

sistema muestra los servicios a cada uno de los usuarios. 

Caso 1.10: Datos de entrada: Modificar servicios. Resultado esperado (Salida): El 

sistema permite modificar la información de los servicios y guarda dichos cambios. 

Caso 1.11: Datos de entrada: Eliminar servicio. Resultado esperado (Salida): El 

sistema permite al administrador eliminar servicios y crear nuevos. 

• Gestión Reservaciones  

Caso 1.12: Datos de entrada: Reservar servicios. Resultado esperado (Salida): El 

sistema permitirá reservar servicios (canchas o recepciones). 

Caso 1.13: Datos de entrada: Escoger el servicio por su dimensión, precio y 

capacidad de personas. Resultado esperado (Salida): El sistema muestra los detalles del 

servicio que se desea reservar. 

Caso 1.14: Datos de entrada: Eliminar servicios que están en estado solicitado. 

Resultado esperado (Salida): El sistema permite eliminar servicios que han sido 

reservados, pero se encuentra en estado solicitado. 

Caso 1.15: Datos de entrada: Escoger fecha, hora y cantidad de horas de la 

reservación. Resultado esperado (Salida): El sistema permite escoger la fecha, hora y la 

cantidad de horas que desea reservar cualquier servicio. 
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Caso 1.16: Datos de entrada: Calcular total de las reservaciones. Resultado 

esperado (Salida): El sistema calcula la cantidad de horas que se ha reservado cualquier 

servicio y el valor total a pagar. 

Caso 1.17: Datos de entrada: Emisión del comprobante de pago. Resultado 

esperado (Salida): El sistema genera el comprante de pago con los datos posteriormente 

ingresados del cliente. 

Caso 1.18: Datos de entrada: Envió de e-mails a los clientes con detalles de la 

compra. Resultado esperado (Salida): El sistema envía un mensaje y el comprante de pago 

al correo electrónico proporcionado por el cliente en donde se detalla su información y el 

pago total a realizar en el establecimiento. 

 

 

Capítulo IV 

Conclusiones y Recomendaciones 

Conclusiones 

• Se puede concluir que el marketing digital y comercio electrónico es importante para 

una empresa que quiera promocionar su marca, productos y servicios atreves de 

internet sin embargo hay que saber identificar la necesidad y el contenido de sus 

productos para saber bien el mercado al que se va a enfocar. 

• La base de datos es un apoyo para cualquier empresa ya que ayuda en su 

organización además de que el administrador puede acceder a la base de datos 

desde cualquier dispositivo para la manipulación de los datos almacenados en ellos 

para lo que se requiera. 

• La comunicación entre el Desarrollador y el solicitante es muy importante para 

proyecto ya que en base a ello se medirá buenos resultados, el solicitante debe 

estar pendiente de cada una de las peticiones y cambios que surja en el transcurso 
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del desarrollo, Además, al informar al cliente debe tener seguridad, claridad y 

objetividad para evitar errores en el proyecto. 

• El manual de uso entregado al cliente permitirá obtener instrucciones más claras 

para una mejor manipulación con el sistema, de esta forma se puede sacar el 

máximo provecho del sistema y administrar su negocio de manera eficiente y más 

simple. 

 

 

 

 

 

Recomendaciones  

• Mantener comunicación con el solicitante los primeros días de instalación del mismo 

ya que puede surgir algún problema o fallo al momento de implementar el sistema 

de esta manera se asegura que el trabajo realizado quede acorde y cumpla con 

todas las expectativas del cliente. 

• Usar historias de usuarios para el desarrollo de proyectos ya que es una técnica 

empleada en métodos ágiles de esta manera se logra aumentar información para el 

documento de especificación de requisitos de software. 

• Realizar un manual completo del sistema que incluya imágenes e instrucciones es 

de gran ayuda para personas que no tienen un conocimiento tecnológico, con esto 

tendrán más claro el funcionamiento del sistema. 

• Innovar con el marketing digital y el comercio electrónico ya que esto ayudara a 

estar actualizados en tendencias informáticas y lo más importante ayudara al 



63 
 

desempeño, crecimiento y reconocimiento de empresas que quieran buscar nuevas 

formar de generar ingresos, pero con herramientas electrónicas. 
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