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Contextualizacion del Proyecto
Desarrollo de Requerimientos
Desarrollo de Mockups

Desarrollo Carta Gantt

Firma y Conformidad de Requerimientos
Desarrollo de Diagramas
Desarrollo de Casos de Uso
Confeccion de Informe 1
Seleccion de Herramientas
Inicializar Proyecto

Definir Alcance

Desarrollo de Base de Datos
Desarrollo del Software

Fase de pruebas

Fase de Correccion de Errores
Realizacion de manual de usuario
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La planificacion del proyecto se determind a través de una carta gantt, en la cual se tiene agendado como

fecha de inicio del proyecto la primera semana de Septiembre, y finalizara la ultima semana de Diciembre.



Herramientas a utilizar

- Desarrollo de la aplicacion: Para el desarrollo de la aplicacién se decidid utilizar Flutter el cual es un
framework elaborado por Google que permite construir aplicaciones nativas de alto rendimiento y ademas es de
cddigo abierto. Consta de diversas caracteristicas destacables como el desarrollo rapido gracias a la funcion Hot
Reload, la cual permite reflejar cambios de manera instantanea, también contiene bibliotecas gratuitas para
implementar la funcionalidad TTS en el sistema.

- Backend y Base de Datos: Para la base de datos junto al backend se utilizard Supabase, este software permite
escuchar a la base de datos en tiempo real, lo que permite el reflejo de los tiros de manera instantanea, funciona
a través de base de datos PostgreSQL, y ademas es gratuita.

- Desarrollo y Almacenamiento de Documentacion: Se utilizara Google Drive el cual es una plataforma de
almacenamiento en la nube que permite guardar, compartir y colaborar en archivos de manera eficiente. Es ideal
para trabajar en equipo, ya que facilita el acceso a los archivos desde cualquier dispositivo con conexién a
internet y tiene opciones de control de permisos y versiones de los documentos.

- Versionado y Almacenamiento de Cddigo: Para el versionado y almacenamiento de cédigo se utilizara GitHub,
el cual es una plataforma de desarrollo colaborativo que permite a los programadores alojar, gestionar y
controlar versiones de proyectos de software. Se basa en Git, un sistema de control de versiones distribuido que
facilita el seguimiento de cambios en el cddigo fuente a lo largo del tiempo, permitiendo que varios
desarrolladores trabajen en paralelo sin perder el historial de modificaciones.



Herramientas a utilizar

- Organizacion del proyecto: Para la organizaciéon del proyecto se utilizara Redmine, el cual es una
herramienta de gestion de proyectos y seguimiento de incidencias de codigo abierto. Ofrece
funcionalidades como gestion de tareas, control de versiones, seguimiento de tiempo y gestion de
recursos, lo que facilita la planificacion y ejecucion de proyectos. Ademas, permite la colaboracidn entre
equipos, soporta multiples proyectos y cuenta con un sistema de notificaciones y foros para discusiones.
Es altamente personalizable e integrable con otras herramientas a través de plugins.

- Gestion de proyecto: Para la gestion del proyecto se utilizara YouTrack debido a que la metodologia
que se aplicara en este proyecto es Kanban, lo que significa que es necesario un tablero digital, es por
esto que Trello es una opcion ideal ya que permite aplicar la metodologia kanban de una manera
intuitiva, gestionar y asignar tareas de forma agil y flexible, y ademas es gratuita.

-Diseino y prototipado: Para la fase de prototipado se utilizara Figma, esta permite crear prototipos
visuales y mockups, la eleccion de este software fue determinada debido a que se puede utilizar de
manera colaborativa con el equipo y ademas tiene un servicio gratuito.



Requerimientos Funcionales

Ne Descripcion Prioridad
RF1 El sistema debe recibir la informacién proveniente de un programa Alta
recolector de datos.
RF2 El sistema debe ser capaz de mostrar la informacion recibida en Alta
tiempo real por medio de dispositivos moviles.
RF3 El sistema debe guardar la informacidn histérica de la sesién de tiro. Media
RF4 El sistema debe ser capaz de seleccionar al deportista que esta Media
llevando a cabo el entrenamiento.
RF5 | El sistema debe implementar un TTS para mencionar los resultados del Alta
tiro mas reciente.
RF6 El sistema debe mostrar los resultados del tiro mas reciente en una Alta
diana virtual.
RF7 Optimizar o Refactorizar el programa recolector de datos. Baja




Requerimientos no Funcionales

Ne Descripcion
RnF1 El sistema debe presentar una interfaz amigable para el usuario.
RnF2 Los colores de la diana virtual deben representar los de una diana real
RnF3 El lugar donde cayo la flecha debe ser representado por un punto de color
claramente visible.

Los requerimientos funcionales y no funcionales del proyecto fueron definidos acorde a los requerimientos de
alto nivel los cuales fueron definidos con anterioridad, estos requerimientos fueron definidos junto con el
cliente del proyecto con el fin de que sea acorde a las necesidades propuestas.

Importante: Se debe priorizar la fase de desarrollo de la aplicacidn para dispositivos mdviles y tablets.



Caracteristicas Principales

La definicion de los requerimientos de alto nivel, requerimientos funcionales y no funcionales permitid
estructurar al proyecto de la siguiente manera:

C1: Mdédulo de retroalimentacién en tiempo real: Componente central de la aplicacion orientado al atleta y al
entrenador, tiene como objetivo principal presentar y anunciar el resultado de cada disparo de manera
inmediata.

C2: Mddulo de gestidn de deportistas y sesiones: Componente que permite administrar la gestion del atleta en
la sesidn activa y almacenar su progreso histérico.

C3: Mddulo de Interoperabilidad y Captura de datos: Componente que permite establecer una conexion entre
el software existente y permite gestionar la recepcion de datos.
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Modelo de Contexto

Los siguientes diagramas de contexto y nivel 1 describen los limites y subprocesos del sistema principal.
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Diagrama de casos de uso

Con la informacion definida en los procesos anteriores, se pudo construir un diagrama de casos de uso en
el cual determinaron 3 actores diferentes, sistema recolector de datos, deportista y entrenador.
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Diagrama de casos de uso

Campo Descripcion

ID uc-01

Titulo Asignar deportista a sesion

Actor(es) Entrenador

Descripcion Permite al entrenador seleccionar un deportista registrado y
asignarlo a una diana para iniciar un entrenamiento.

Disparador El entrenador inicia sesion y accede al apartado de

"Asignacion”.

Precondiciones

El entrenador debe estar autenticado en "Modo entrenador”.
Deben existir deportistas registrados en el sistema.

Flujo Principal (Exito)

1. El Entrenador accede al apartado de asignacion.

2. El Sistema muestra la lista de deportistas disponibles.

3. El Entrenador selecciona un deportista.

4. El Sistema actualiza el estado del deportista (a "activo”™ o
"en sesion").

5. El Sistema inicia el proceso de registro de tiros para ese
deportista.

Poscondiciones

El deportista seleccionado estd activo y su dispositivo movil
se actualiza para mostrar la sesion en vivo.

Flujos Alternativos




Diagrama de interaccion

Entrenador ‘ App Mévil (Entrenador) Backend (Supabase) App Mdvil (Deportista)
accederApartadoAsignacion() |
solicitarListaDeportistas()
listaDeportistas(lista)
Sy RS RSRYSP R SRRRRRRRRPSPRR SRR |

>

crearSesidn(idDeportista, idEntrenador, Fecha, idSesién)

v

confirmarSesion()
mostrarVistaSesionVivo()
9. notificarSesionActiva(idsesion)

10. actualizaru}_SesionEnVivo()

O

Entrenador App Movil (Entrenador) Backend (Supabase) App Movil (Deportista)




Campo Descripcién

ID UC-02

Titulo Visualizar sesion en vivo

Actor(es) Deportista (inicia), Sistema Recolector de Datos (provee), Sistema (procesa).
Descripcién Captura, procesa, almacena y presenta la informacién de un tiro en tiempo real.
Disparador El deportista dispara una flecha y esta impacta en la diana.

Precondiciones

Un deportista debe estar asignado a la sesién (Ver UC-01).

Flujo Principal

. El deportista dispara la flecha.

. ELl Sistema (Recolector) captura la informacion del tiro (posicién, datos de sensores).

. EL Sistema recibe la informacion.

. ELl Sistema construye la informacién.

. EL Sistema almacena la nueva informacién en la base de datos.

. EL Sistema refleja la informacién en el dispositivo movil (actualiza diana virtual).

. ELl Sistema reproduce la informacion del tiro (puntaje, viento, etc.) en el locutor TTS.

El sistema espera el siguiente disparo, a menos que el entrenador finalice el
entrenamiento.

ONOUTAWNR

Poscondiciones

El tiro estd almacenado y el deportista/entrenador han recibido feedback visual y auditivo.

Flujos Alternativos

Finalizacién de entrenamiento:

1. EL Entrenador decide finalizar el entrenamiento.

2. EL Entrenador actualiza el estado del deportista en el sistema.
3. El proceso de registro de tiros termina.
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[Nuevo Disparfo (Flujo Principal UC-02)]
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construirYProcesarDatos()
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reproducirTTS(datos.puntaje, datos.viento)

bushActualizacionTiro(datos

actualizarDianaVirtual()

P

[Finalizacién de Entrenamiento (Flujo Alternativo)]

1. presionarFinalizarSesion()
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Campo Descripcion

ID ucC-03

Titulo Registrar Nuevo Deportista

Actor(es) Entrenador

Descripcidn Permite al entrenador dar de alta a un nuevo deportista en el sistema.
Disparador El entrenador accede al apartado de "Gestion" y selecciona "Afadir Deportista".

Precondiciones

El entrenador debe estar autenticado en "Modo entrenador".

F;ujo
(Exito)

Principal

1. El Entrenador accede al apartado de gestion.

2. ELl Sistema muestra un formulario para rellenar.

3. El Entrenador ingresa los datos del nuevo deportista (Usuario, Contrasefia, etc.) y
confirma.

4. El Sistema comprueba los datos ingresados.

5. EL Sistema ingresa los datos del deportista en la base de datos.

6. El Sistema notifica al entrenador que el registro fue exitoso.

Poscondiciones

El nuevo deportista esta registrado y puede ser asignado a sesiones.

Flujos Alternativos

Error en datos:

1. En el paso 4, el Sistema detecta un error en los datos (ej. usuario ya existe, campos
vacios).

2. El Sistema notifica el error al Entrenador.

3. EL Entrenador recepciona el error y puede corregir los datos (vuelve al paso 3).




Entrenador App Movil (Entrenador) Backend (Supabase)
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2. mostrarFormularioRegistro()
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3. ingresarDatos(usuario, pass, ...)
4. validarYRegistrar(datos_nuevos)
_ J [Flujo Principal (Exito)]
5. insertarDeportistaEnBD(datos_nuevos)
6. notificarExito("Registro exitoso")
‘ .......................................................... gl
7. mostrarNotificacionExito()
e
8. mostrarListaGestion()
< .....................................................................
[Flujo Alternativo (Error en datos)]
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Campo Descripcion

ID UC-04

Titulo Consultar Historial de Sesiones.

Actor(es) Deportista (principal), Entrenador (secundario).

Descripcién Permite al usuario (Deportista o Entrenador) revisar las sesiones de
entrenamiento pasadas y ver los detalles de una sesién especifica.

Disparador El Deportista (o Entrenador) ingresa a la aplicacion y selecciona el apartado de

"Historial".

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado.
Deben existir sesiones histdricas para ese deportista.

Flujo Principal (Exito)

1. El Deportista ingresa al apartado de historial.

2. El Sistema consulta los datos del deportista en la BD y muestra un listado de
sesiones resumidas (agrupadas por fecha).

3. El Deportista selecciona una sesion especifica.

4. El Sistema solicita y consulta los datos de esa sesién en la BD.

5. El Sistema muestra los datos de la sesion especifica (diana con todos los tiros,
puntaje total y lista de flechas).

Poscondiciones

El usuario ha consultado su rendimiento en una sesion pasada.

Flujos Alternativos




"Usuario (Deportista/Entrenador)" App Movil Backend (Supabase)
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2. solicitarHistorialResumido(id_usuario)
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3. consultarSesionesAgrupadas()
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e
5. mostrarListaHistorial(lista)
s
6. seleccionarSesion(id_sesion)
7. solicitarDetallesSesion(id_sesion)
8. consultarDatosDeSesion(id_sesion)
9. devolverDetallesSesion(datos_sesion)
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Campo Descripcion

ID UC-05

Titulo Sincronizar Bases de Datos
Actor(es) Usuario (Entrenador/Deportista)

Descripcion

Permite sincronizar la base de datos local con la base de datos remota.

Disparador

El Usuario inicia sesion.
El Entrenador termina una sesion.

Precondiciones

El Usuario debe estar autenticado.

Flujo Principal (Exito)

1. El Usuario accede al sistema.
2. El Sistema conecta con la base de datos Remota
3. El Sistema realiza la sincronizacion con la base de datos remota.

Poscondiciones

La informacion en la base de datos local y remota debe coincidir.

Flujos Alternativos

3. El Sistema detecta la imposibilidad de conectar a la base de datos
remota.
4. El Sistema informa al usuario: “No se pudo sincronizar la base de
datos”.




Usuario Sistema (App) BD Remota (Backend)

1
alt J [Disparador: El Usuatfio inicia sesién]
1. iniciarSesion()
alt J [Flujo Principal: Sincrgnizacién Exitosa]
2. solicitarConexion()
conexionkxitosa()
B
3. solicitarDatosSincronizacion()
datosParaSincronizar()
e R 6 S B S
3.1 almacenarfatosEnBDLocal()
3.2 Sincronizacién Completa
4 ....................................................................
[Flujo Alternativo: Fallalde Conexién]
2. solicitarConexion()
Error: FallaDeConexion
@ recenctacentitsensusenseneasiassacanssscarencnanaaes
4. mostrarError("No se pudo sincronizar...")
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Usuario Sistema (App) BD Remota (Backend)



Modelos BPMN

En el primer proceso llamado “Proceso de
Asignacion”, el entrenador solicita al
sistema una lista de deportistas
registrados anteriormente y selecciona a
uno para poder asignarle la diana que
registrara las flechas, esto permitira iniciar
el subproceso llamado “Proceso de
Registro”.
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El proceso de registro permite registrar las flechas impactadas en la diana, para esto el deportista dispara la flecha y al impactar el
sistema captura la informacidn del tiro, esta informacion pasa por un proceso de construccion el cual permite generar un archivo
legible para la base de datos, luego de construir esa informacion, es almacenada en la base de datos y se refleja automaticamente
en el dispositivo movil, reproduciendo la informacidn recibida a través del altavoz. Para poder terminar el entrenamiento, el
entrenador debe actualizar el estado en el sistema.
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Permite que un entrenador pueda registrar un nuevo deportista, para esto el entrenador deberd acceder al apartado de gestidon
brindado por el sistema y se mostrara un formulario que deberd rellenar. Una vez rellenado, el sistema comprobara los datos
ingresados y si es que hay algun error sera notificado, de no haber ningun problema, el sistema ingresara los datos a la base de
datos y notificara al entrenador que se ha registrado un nuevo deportista exitosamente.
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El deportista podra revisar su historial de sesiones realizadas junto a sus detalles, para esto se realizé el proceso de “Ver
historial y detalles”, en donde el deportista ingresara a la aplicacion y se dirigira al apartado de historial, el sistema buscara toda
la informacion del deportista en la base de datos y mostrara todas las sesiones resumidas. Para poder ver a detalles se debera
elegir una sesidn y el sistema buscara toda la informacidn de la sesidn especifica.



Modelado de datos

Se desarrolld una base de datos relacional para el proyecto, la cual consta de 3 entidades
llamadas Usuarios, Sesion y Datos.
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Modelado de datos

La entidad “Usuarios” es la que contiene todos los datos personales de los deportistas y los
entrenadores, sus atributos son los siguientes:

Atributo Descripcion Tipo de dato
IdUsuario Id Unico de cada usuario. INT
Mail Email del usuario. Varchar(30)
Nombre Nombre del usuario. Varchar(30)
Apellido Apellido del usuario. Varchar(30)
Contrasena Contrasefia del usuario. Varchar(60)
Rol Atributo discriminante que permite reconocer si INT
un usuario es capaz de ingresar al modo
entrenador.




Modelado de datos

La entidad “Sesidon” es la que contiene el dato principal de cada sesion:

Atributo Descripcion Tipo de dato
Fecha Fecha de cuando se cred la sesion DATE
Sesionld Id de cada sesion. INT
IdDeportista Clave foranea de la tabla Usuarios para referenciar al INT

deportista asignado a la sesién.

IdEntrenador Clave fordnea de la tabla Usuarios que permite INT
referenciar al entrenador encargado de la sesion.




Modelado de datos

La entidad “Datos” contiene la informaciéon detallada de cada sesién, sus atributos son los
siguientes:

Atributo Descripcion Tipo de dato
IdFlecha Id de cada flecha registrada. INT
IdSesion Clave fordnea de la tabla de “sesion” que
permite referenciar a qué sesidn se registra
cada flecha.
DireccionViento Fecha de cuando se creé la sesién. DATE
VelocidadViento Id de cada sesion. INT
Puntaje Atributo foraneo de la tabla Usuarios para INT

referenciar al deportista asignado a la sesion.

PosicionHoraria Atributo foraneo de la tabla Usuarios que INT
permite referenciar al entrenador encargado de
la sesidn.
PosicionX Posicion X de la flecha en el plano de la diana FLOAT

para graficar en imagen.
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Conclusion

Esta primera fase establecid con éxito las bases fundamentales para el desarrollo del proyecto,
se identificod el problema que es la interrupcion del rendimiento que sufren los deportistas al
tener que verificar manualmente sus puntajes y se acordd una solucion de software y
almacenamiento de datos, ademads, se logrd proponer las funcionalidades principales del
proyecto, asi como mostrar el funcionamiento de los casos de uso y como estos cumplen con la
principal problematica propuesta por el cliente.

Se hace necesario el proceso de investigacidn de Flutter y supabase para de esta forma dar
comienzo al desarrollo de la solucidon de software a la brevedad. Esto con el objetivo de
optimizar el tiempo y alcanzar la refactorizacion del programa recolector de datos el cual a de
conectar el sistema a implementar.
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