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|. Introduccion

El Departamento de Deportes y Recreacion dependiente de la llustre Municipalidad de
Arica, es una entidad clave para la promocion del deporte y la actividad fisica en la
comunidad local. Su mision principal es disefiar, implementar y gestionar programas y
proyectos que fomenten la participacion ciudadana en actividades deportivas y recreativas.
El departamento opera en diversas areas para cumplir sus objetivos, como la creacién de
eventos deportivos, gestion de recintos, programas comunitarios y fomento del deporte de
alto rendimiento.

Para facilitar mejor la organizacién y distribucion de eventos o programas, se pide la
digitalizacion de los Recintos Deportivos. Este proyecto, tiene como objetivo crear un
sistema de gestion y organizacién de eventos deportivos, facilitando el proceso.
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ll. Definicidn del problema

Problema

El proceso actual de gestion de eventos del Departamento de Deportes y Recreaciéon
presenta deficiencias que afectan tanto la eficiencia operativa como la experiencia de los
usuarios. Las solicitudes de actividades se realizan de forma manual y sin un sistema de
control centralizado, lo que provoca demoras significativas, falta de trazabilidad y dificultad
para monitorear el avance de cada actividad.

Asimismo, el departamento carece de herramientas que permitan registrar la asistencia,
identificar participantes y evaluar de manera sistematica el desarrollo de los eventos. Esta
carencia limita la capacidad de analisis y la toma de decisiones informadas.

A ello se suma la ausencia de un mecanismo de notificacidon inmediata, que impide
comunicar con rapidez cambios en fechas, horarios u otras caracteristicas, generando
desinformacion, confusion y una disminucién en la participacion.

Estas limitaciones evidencian la necesidad de una solucidon tecnolégica integral que
optimice la gestién de eventos, automatice los procesos criticos y mejore la comunicacion
con los usuarios.

Solucioén

Se propone el disefio e implementacion de un sistema que gestione la informacion de los
recintos y eventos, una aplicacion movil para que los usuarios de este sistema puedan ver
los eventos y registrar los eventos que desea ir.

Esta plataforma permitira:

e Gestidn centralizada de eventos y recintos: creacidén, modificacién, cancelacién y
monitoreo en tiempo real de actividades y espacios.

e Automatizacion del registro y control de asistencia, permitiendo al personal
encargado verificar la participacion de manera agil y generar estadisticas de uso.

e Acceso movil e interfaz intuitiva, garantizando facilidad de uso y disponibilidad de
informacién actualizada desde cualquier dispositivo.
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lll. Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un sistema de gestion y seguimiento de eventos recreativos para el
Departamento de Deporte y Recreacién de la Municipalidad de Arica, que permita digitalizar
la administracién de recintos y actividades, optimizar el proceso de inscripcién y control de
participantes, y mejorar la comunicacion y analisis estadistico para la toma de decisiones.

Objetivos Especificos

e Disenar e implementar un médulo de gestién de eventos y recintos que permita al
administrador crear, modificar o eliminar actividades y asignar encargados
responsables.

e Desarrollar un sistema de inscripcion en linea para los usuarios, accesible desde
aplicacion movil, que simplifique la participacién en talleres, canchas y programas
recreativos.

e Incorporar funcionalidades para los encargados de eventos, permitiendo aprobar
inscripciones, registrar asistencia y finalizar actividades de forma controlada.

e Implementar un médulo de reportes y estadisticas que entregue informacion sobre el
uso de recintos, niveles de asistencia y participacion historica.
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V. Requerimientos del sistema

Los requerimientos de un proyecto de software son los elementos fundamentales para el
buen entendimiento entre los interesados del proyecto y el equipo encargado de desarrollar
el proyecto. Una buena toma de requerimientos se traduce en una vision ordenada y
estructurada de las funcionalidades que el sistema tiene que brindar.

Prioridad de los requerimientos

Naturalmente en un proyecto el tiempo de desarrollo es limitado, por lo que es esencial
generar un esquema de importancia para priorizar los requerimientos funcionales que mas
importantes sean.

Grado de prioridad | Descripcion

Requerimiento con impacto minimo en la cobertura de las
Baja funcionalidades. Puede implementarse al final del proyecto sin
afectar de forma significativa el resultado global.

Requerimiento con impacto moderado en el funcionamiento. Es
Medio posible postergar para una entrega futura sin comprometer la
operacion principal del sistema.

Requerimiento que influye de manera importante en el
desempefio del sistema, pero cuya ausencia no impide que las
funciones esenciales sigan operando.

Requerimiento critico. Su ausencia imposibilita que el sistema
cumpla el propdsito para el cual fue disefiado.

Documento redactado por Daniel Alday y Diego Honores
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Requerimientos funcionales

ID | Requerimiento Prioridad

El sistema debera permitir al administrador gestionar (agregar,

MALL modificar o eliminar) un evento/actividad.

El sistema debera permitir al administrador gestionar (agregar,

AR modificar o eliminar) un recinto donde se realizan actividades.

El sistema debera mostrar al administrador estadisticas respecto al

RF02 )
uso de las canchas o recintos.

El sistema debera permitir al administrador listar todos los

RF03 eventos/actividades.

El sistema debera permitir al administrador filtrar por alguna

o caracteristica los eventos/actividades.

El sistema debera permitir al usuario inscribirse a alguna actividad o

ATk evento disponible.

RF11 El sistema debera notificar a los participantes de un evento, si algun | Medio
aspecto de este se modifica

RF12 | El sistema debera listar todos los eventos por orden de ocurrencia. Bajo

El sistema debera permitir al usuario eliminar su inscripcién a alguna | Bajo
RF13 - . C :
actividad o evento mientras esté disponible.

El sistema debera permitir al usuario ver listado a las actividades o Medio

RF14 talleres que ha asistido

El sistema debera permitir al usuario crear un perfil con sus datos

RF15
personales.

RF16 | El sistema debera permitir al usuario registrarse en el sistema. m

RF20 El sistema debera permitir al encargado del evento ver los eventos
que va a realizar.

RF21 El sistema debera permitir al encargado ver los eventos que ha
realizado.

El sistema debera permitir al encargado marcar como presente a los
RF22 :
asistentes del evento.

RF23 | El sistema debera permitir al encargado registrarse en el sistema. Esencial

RF24 El sistema debera permitir al encargado terminar el evento cuando Medio
esto suceda.
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Requerimientos no funcionales

ID Requerimiento

RNF0 [ El sistema debe soportar alto trafico por peticiones para reservar o asistencia.

RNF1 [ El sistema de inscripcién debe ser una aplicacion movil.

RNF2 | El sistema debe entregar la ultima informacién que se haya modificado.

RNF3 | El sistema debe ser facil de entender y de facil acceso.

El sistema debe responder de manera fluida y correcta al realizar peticiones o

RNF4 )
enviar respuestas.

El sistema debe notificar correctamente a todos los participantes de alguna

RNF5 o, .
modificacion de un o varios eventos.

RNF6 | El sistema debe ser capaz de desplegar el servidor en otros sistemas.
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V. Metodologia de trabajo

Scrum

FACULTAD DE INGENIERIA

UNIVERSIDAD DE TARAPACA

Scrum es un proceso empirico y liviano que ayuda a las personas, equipos y organizaciones
a generar valor a través de soluciones adaptativas para problemas complejos. Se basa en

los principios de

la Metodologia Agil (Agile).

Fomenta el trabajo colaborativo, la autoorganizacién del equipo y la entrega de productos
en ciclos cortos e iterativos de tiempo fijo, conocidos como Sprints (generalmente de una a
cuatro semanas).
El objetivo es que permita a los equipos responder de manera flexible e inmediata a los
cambios y obtener retroalimentacion constante del cliente, asegurando la mejora continua y
la entrega de valor de forma incremental.

Mock ups

Listar eventos

ARICA

MUNICIPALIDAD
NN Y[V
E1 Eventos

" Estadisticas
eventos

L] Historial
eventos

,:: Crear
eventos

Eventos

FILTROS

EN PROCESO TERMINADO CANCELADO TODOS

Taller de futbol

14/09/20 - 14:20
Recinto el pepe’, pepe#456

Taller de natacion

Campeonato de voleibol

Editar

Eliminar

Campeonato de voleibol
DESCRIPCION DEL EVENTO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Fusce eu tempus metus. Vestibulum commodo sapien in
nulla rutrum, quis cursus turpis pharetra. Nullam nulla diam,
congue vestibulum ornare et, iaculis nec lorem. Phasellus
placerat nisi commodo, fringilla arcu nec, molestie arcu.
Donec vulputate justo quam, sed pharetra ex vestibulum
id. Aenean et urna mi. Nam ullamcorper diam at tincidunt
Dies.

Encargado

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce eu tempus metus.
Vestibulum commodo sapien in Phasellus placerat nisi commodo, fringilla arcu
nec, molestie arcu. Donec vulputate justo quam, sed pharetra ex vestibulum id.

Aenean et urna mi. Nam ullamcorper diam at tincidunt

Documento redactado por Daniel Alday y Diego Honores
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Gestionar eventos

b\f‘
B Crear evento

MUNICIPALIDAD
A
R E2iET

F] Eventos &Y Descripcion

M Titulo

r:: Estadisticas

eventos

1 Historial kY Recinto Subir foto
eventos -- Seleccion recinto
Crear . .

g/ eventos b Capacidad maxima m

==

Ver eventos

MUNICIPALIDAD

|
Eventos disponibles

Plan m
15/09/20 - 13:00

- .

Campeonato voleibol

14/09/20 - 13:00
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Inscribir eventos

ARICA

MUNICIPALIDAD

Plan masiva de natacion

DESCRIPCION DEL EVENTO

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce eu tempus
metus. Vestibulum commodo sapien in nulla rutrum, quis cursus turpis
pharetra. Nullam nulla diam, congue vestibulum ornare et, iaculis nec lorem.
Phasellus placerat nisi commodo, fringilla arcu nec, molestie arcu. Donec
vulputate justo quam, sed pharetra ex vestibulum id. Aenean et urna mi. Nam
ullamcorper diam at tincidunt Dies.

. ' I : Encargado

Inscribir

FACULTAD DE INGENIERIA

UNIVERSIDAD DE TARAPACA
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VI. Modelo de contexto

Sistema de gestion y seguimientos de eventos
recreativos del Departamento de Deporte y
Recreacion de la Municipalidad de Arica

Gestion de recintos

Gestiong la asistencia y el fin
de las agtividades.
y eventos Modulo de Modulo de Q

( administracion y control de evento | ( )

gestion

Encargado

Administrador Modulo de Modulo de

reporte de - .
( L participacion
estadisticas

Inscribe eventos

Usuario

El sistema esta conceptualmente dividido en cuatro mddulos funcionales para gestionar las
distintas responsabilidades del proyecto, de acuerdo con los objetivos especificos:

A. Médulo de Administracion y Gestion

Este subsistema constituye el funcionamiento esencial del sistema y esta disefiado para
interactuar principalmente con el Administrador del Departamento. Su funcién primordial es
recibir la Gestion de Eventos y Recintos, que comprende los datos necesarios para crear,
modificar o eliminar actividades y para digitalizar la administracion de los recintos
deportivos.

B. Médulo de Interaccion Mévil y Participacion

Este modulo actiua como la interfaz directa para el Usuario/Participante, dado que el sistema
de inscripcion debe ser una aplicacion movil. El flujo de entrada mas significativo es la
Solicitud de Inscripcion, la cual permite a los usuarios asegurar su participacion en talleres y
programas recreativos. Como flujo de salida, el médulo proporciona la Informacion de
Eventos, incluyendo listados y las notificaciones por cambios en el evento.
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C. Médulo de Control de Evento

Este subsistema es la herramienta operativa para el Encargado del Evento, permitiéndole
ejecutar las actividades de forma controlada. El flujo de entrada critico que gestiona es el
Registro de Asistencia, mediante el cual el Encargado marca la presencia de los asistentes
y sefiala la finalizacion de las actividades.

D. Médulo de Reportes y Estadisticas

La funcion de este médulo es procesar la totalidad de la data histérica de inscripciones,
asistencias y uso de recintos generada por los otros modulos. El flujo de salida principal son
los Reportes y Estadisticas, los cuales son proporcionados al Administrador del
Departamento para entregar informacién analitica que apoye la toma de decisiones.
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VIl. Casos de uso

Diagrama de casos de uso

Sistema

Gestionar eventos

Administrador Gestionar recintos

Inscribir evento

Usuario ( )
Gestionar asistencias

Encargado

DO00

Descripcion de casos de uso

Listar Eventos

Casos de uso: Listar eventos

Autor: Daniel Alday Fecha: 8/10/25

Actor: Administrador

Precondicion: El sistema debe tener eventos disponibles guardados.

Flujo Crear

Administrador Sistema

1. El administrador solicita listar los
eventos disponibles. 2. El sistema muestra todos los eventos
disponibles por orden de ocurrencia.

Cada evento muestra:
- Nombre de evento
- Fechals y hora/ del/los evento/s
- Foto del evento

Postcondicion: -NO APLICA-
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Gestionar eventos

Casos de uso: Gestionar eventos

Autor: Daniel Alday Fecha: 8/10/25

Actor: Administrador

Precondicion: —=NO APLICA-

Flujo Crear

Administrador Sistema

1. El administrador ingresa informacién del
evento como:
- Titulo de evento
- Descripcién de evento 2. El sistema guarda la informacién del
- Horario/s del evento/s evento.
- Lugar del evento
- Encargado del evento

3. El sistema notifica al administrador que el
evento fue guardado.

Flujo Editar

Administrador Sistema

1.include “Listar eventos”
2. Selecciona la informacion del evento
que desea modificar.

3. Ingresa la modificacion al campo
correspondiente.

4. El sistema notifica a los asistentes los
cambios realizados.

Flujo Editar

Administrador Sistema
1.include “Listar eventos”
2. Selecciona el evento que desea

eliminar.

3. El sistema notifica la eliminacion del
evento a los asistentes.
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Gestionar recintos

Casos de uso: Gestionar recintos

Autor: Daniel Alday Fecha: 8/10/25

Actor: Administrador

Precondicion: —=NO APLICA-

Flujo Crear

Administrador Sistema

1. El administrador ingresa informacién del
recinto como:
- Nombre del recinto

- Descripcién del recinto 2. El sistema guarda la informacién del
- Ubicacién recinto.

- Capacidad

- Horario

3. El sistema notifica al administrador que el
recinto fue guardado.

Flujo Editar

Administrador Sistema

1.Lista todos los recintos, por nombre,
2. Selecciona la informacién del recinto descripcion y capacidad.

que desea modificar.

3. Ingresa la modificacion al campo
correspondiente.

4. El sistema guarda los cambios.

Flujo Editar

Administrador Sistema

1.Lista todos los recintos, por nombre,
descripcion y capacidad.

2. Selecciona el recinto que desea
eliminar.

3. El sistema guarda elimina el recinto
seleccionado.
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Inscribir evento

Casos de uso: Inscribir evento

Autor: Daniel Alday Fecha: 18/10/25

Actor: Usuario

Precondiciéon: Deben haber eventos guardados en el sistema.

Flujo normal

Usuario Sistema

1. El sistema lista todos los eventos
disponibles, por evento:

- Nombre
- Descripcién
2. El usuario elige el evento al que quiere - Cupo
asistir. - Fecha/ hora
- Ubicacion.

3. El sistema guarda la informacién de la
inscripcion.

Flujo sin cupo

Usuario Sistema

1. El sistema lista todos los eventos
disponibles, por evento:
- Nombre
- Descripcién
- Capacidad
- Fecha/ hora
2. El usuario elige el evento al que quiere - Ubicacién.
asistir

4. El sistema notifica al usuario que no
queda cupo para ese evento.
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Marcar asistencia

Casos de uso: Inscribir evento

Autor: Daniel Alday Fecha: 18/10/25

Actor: Encargado

Precondicién: El encargado debe tener eventos asignados.

Flujo normal

Encargado Sistema

1. El sistema lista todos los participantes al
evento, por cada participante:

2. El encargado marca por cada usuario, - Nombre completo

si esta presente o no. - Correo

- Numero telefonico

- Fecha de inscripcién

3. El sistema guarda la informacion de la
inscripcion.

Postcondicion: La asistencia al evento queda guardada.
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VIIl. Sistema

Diagrama de clases

'

Evento
+ titulo Inscripcion
+ descripcion + fechaHoraRegistro
+ hora 0."| + estadoAsistencialFinal inscribe
+ fecha inicio + idEncargado :
+ fecha fin Usuario
+ cupo maximo + nombre
+ estado
+ categoria l—— N * 2pelldo
+ publicoObjetivo Notificacion - 0; * telefono
+ recursosNecesarios + fecha zcc:r:liosena
+ motivoCancelacion + hora recibe

+ mensaje + ingresar(credenciales)

+ agregarEvento() : evento + tipo o + inscribirse()
+ eliminarEvento(evento) + token }
+ editarEvento(evento) + estado enviado
+ listarEventos(): evento[]
+ cambiarEstado(evento) enviarNotificacion()

0.*

ocurren en
o*

Recinto Administrador Encargado
+ nombre
+ ubicacion ]
+ descripcion + agregarEncargado(): encargado I
+ capacidad + modificarEncargado(encargado) + marcarAsistencia(evento)
+ coordenadasGPS + eliminarEncargado(encargado) + finalizarEvento(evento)
+ equipamientoDisponible

+ agregarRecinto() : recinto
+ eliminarRecinto(recinto)
+ editarRecinto(recinto)

+ listarRecintos() : recinto[]

t

El diagrama se organiza en torno a la gestion de eventos y la participacion de los usuarios,
con una estructura de herencia para los roles y clases de asociacién para el seguimiento.

1. Entidades Fundamentales (Catalogo)

Evento: Clase central que almacena los detalles de la actividad (titulo, fechas, cupo
maximo). Incluye atributos para la segmentacién estadistica (categoria, publicoObjetivo).
Sus operaciones permiten la gestién completa (CRUD) por parte del Administrador.

Recinto: Digitaliza la informacion de las sedes fisicas, incluyendo coordenadas GPS,
capacidad, y ubicacion.

2. Gestién de Usuarios y Roles

Usuario (Clase Base): Contiene la informacion de registro basica (hombre, correo). Incluye
la operacién inscribirse() para iniciar la participacion.

Administrador: Hereda de Usuario. Sus operaciones se centran en la gestién de personal
(agregarEncargado, eliminarEncargado).

Encargado: Hereda de Usuario. Realiza las funciones operativas criticas, como
marcarAsistencia(evento) y finalizarEvento(evento).
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3. Trazabilidad y Comunicacion

Inscripcién: Clase de asociacion que vincula a un Usuario con un Evento. Contiene datos
clave para las estadisticas como la fecha y hora de registro y el estado asistencial final
('Presente'/'Ausente’).

Notificacion: Gestiona el sistema de alerta. Almacena el mensaje y el tipo, y se asocia al
Usuario para cumplir con el requerimiento de comunicacion inmediata.
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IX. Modelo de procesos de negocio

En las siguientes ilustraciones se presentara el modelo de proceso de negocio que
encapsula los procesos mas importantes para el desarrollo del sistema propuesto.
Esta propuesta de BPM captura el proceso original de inscripcion y gestion de
recintos y le da una

Sistema En General
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Agregar, Modificar o Eliminar Eventos
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X. Herramientas y tecnologias

Para poder implementar este proyecto se escogieron una serie de herramientas y
tecnologias que ahora seran descritas y explicadas, su justificacion asi como también su
alcance y experiencias previas con estas mismas.

Tecnologia Angular (Frontend)

Descripcion Este framework es una tecnologia que permite implementar un frontend
a través de un marco de trabajo robusto y basado en componentes para
construir interfaces de usuario (Ul) web modernas y de una sola pagina
(SPA). Utiliza TypeScript, lo que afiade tipado estatico y mejora la
mantenibilidad del codigo en proyectos grandes.

Justificacion Es la eleccion ideal para construir el panel de administracion del
sistema. Su arquitectura basada en componentes permite crear una
interfaz compleja pero facil de mantener, perfecta para que los
administradores gestionen recintos, eventos, y encargados. El robusto
sistema de formularios de Angular facilitara la captura de datos de
reservas y la configuracion de los recintos.

Tecnologia Spring Boot (Backend)

Descripcion Este framework es una tecnologia que permite implementar un backend
de forma rapida y eficiente. Es un marco de trabajo basado en Java que
simplifica enormemente la creacién de API RESTful robustas, seguras y
de alto rendimiento.

Justificacion Esta parte del sistema es la que se encarga de implementar la reglas del
negocio. Proporcionara la légica de negocio y la APl REST que
consumira tanto el panel de Angular como la app movil. Es excelente
para manejar reglas de negocio complejas.

Tecnologia Kotlin Multiplatform (App movil)

Descripcion Este framework es una tecnologia que permite implementar aplicaciones
mdviles nativas (iOS y Android) compartiendo cédigo. No es un backend,
sino un SDK que permite escribir la I6gica de negocio (como conectarse

a la API de Spring Boot, manejar los datos de una reserva, etc.) una sola
vez en lenguaje Kotlin, y que esa légica funcione tanto en Android como

en iOS.

Justificacion Esta es la herramienta para los clientes (usuario que reserva). Les
permitira reservar eventos y ver horarios. Al usar Kotlin Multiplatform,
ahorras tiempo de desarrollo, ya que solo programas la l6gica de la app
una vez. Esto asegura que la app de Android y la de iOS tengan
exactamente las mismas reglas y funcionen igual, evitando
inconsistencias.
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Tecnologia Docker (contenedores)
Descripcion Una plataforma de virtualizacion a nivel de sistema operativo que

empagqueta aplicaciones y todas sus dependencias (codigo, librerias,
etc.) en unidades aisladas llamadas "contenedores".

Justificacion Se usara para "empaquetar" el backend de Spring Boot y probablemente
la base de datos. Esto garantiza que el entorno de desarrollo sea
idéntico al de produccion, eliminando el clasico problema de "en mi
maquina si funciona". Facilita enormemente el despliegue, la
escalabilidad y la gestion de los servicios en el servidor.

Xl. Repositorio

Con el objetivo de gestionar eficientemente el codigo fuente del proyecto, facilitar el trabajo
colaborativo y mantener un control de versiones riguroso, todo el desarrollo del "Sistema de
gestion y seguimientos de eventos recreativos" se aloja en un repositorio centralizado en la
plataforma GitHub. Esta herramienta permitira la trazabilidad de todos los cambios
aplicados al software y servira como respaldo principal del proyecto.

. Proyectos4-Recintos ' Private

¥ main ~ ¥ 1Branch © 0 Tags Go to file Add file ~ &y | <> Code ~

. DAHonor34 Se arte Del Fortnend B 324 - last month "T) 3 Commits
B backend cre ary p last month
8 frontend el Fortnend last month
@8 kotlin-app cre car de last month
[ LICENSE Initial com last month

[ READMEmd Initial last month

[IJ README &[5 MIT license a

Proyectos4-Recintos

Este repositorio almacena infomacion del proyecto de gestion de recintos de la municipalidad, aca se almacena,
informacion del proyecto y codigo del proyecto.
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XIl. Alcance

El alcance de un proyecto principalmente define el marco respecto a las funcionalidades
para desarrollar este mismo, es por eso que definir un buen alcance nos permite estar
concentrados en las funcionalidades principales y crear un sistema que realmente resuelva
problemas que el cliente tiene.

Dentro del alcance

El proyecto incluye el disefio, desarrollo e implementacion de las siguientes funcionalidades

clave:

e Gestion de Contenidos (Administrador):

O

o

o

Permitir al administrador crear, modificar y eliminar eventos/actividades.

Permitir al administrador crear, modificar y eliminar recintos donde se realizan
las actividades.

Permitir al administrador asignar encargados responsables a los eventos.

e Gestion de Participacion (Usuario/Participante):

o

o

Desarrollar una aplicacion movil para el sistema de inscripcion.

Permitir a los usuarios registrarse en el sistema y crear un perfil con sus
datos personales.

Permitir a los usuarios inscribirse a las actividades o eventos disponibles.
Permitir a los usuarios eliminar su inscripcién a una actividad.

Enviar notificaciones a los participantes si algun aspecto de un evento se
modifica.

e Control Operativo (Encargado):

o

Permitir al encargado registrar la asistencia (marcar como presente) de los
participantes del evento.

Permitir al encargado ver los eventos que tiene asignados y finalizar el
evento cuando este suceda.

e Analisis y Reportes (Administrador):

o

Implementar un médulo que muestre reportes y estadisticas sobre el uso de
recintos y los niveles de asistencia.
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[ |
Fuera del alcance

Para mantener el proyecto enfocado y cumplir con los plazos, las siguientes funcionalidades
NO se incluiran en este sistema:

e Gestidon de Pagos: El sistema no procesara pagos, cobros de entradas, ni se
integrara con pasarelas de pago. La inscripcidon se asume gratuita.

e Gestidon de Recursos Humanos: El sistema no gestionara contratos, horarios
laborales, ni el pago de sueldos del personal o de los encargados. Solo gestiona su
asignacion a un evento.

e Gestidn de Inventario Fisico: El sistema gestiona los recintos, pero no el inventario
de equipamiento deportivo (balones, redes, colchonetas, etc.) asociado a esos
recintos.

e Integracion Contable: El sistema no se integrara con el software financiero o
contable de la Municipalidad.

e Marketing y Redes Sociales: El sistema notificara a los usuarios inscritos, pero no
incluira modulos para la promocion activa de eventos en redes sociales externas.
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Xlll.  Diagramas interaccion

Diagrama de secuencia “Listar Eventos”

Listar eventos

] Controlador Servicio
App movil Base de datos
Eventos eventos
Usuario
listarEventos() -
obtenerEventos()
>
obtenerEventosDisponibles()
_—»
todosLosEventosDisponibles() L
_
Object events
array eventos
- y
<

Diagrama de secuencia “Asignar encargado a evento”

Asignar encargado a evento
. Controlador Servicio Servicio
Panel Admin BD
Eventos eventos encargado
Usuario
actualizarEvento()
——
asignarEncargado
(idEvento,idEncargado) __
procesarAsignacion
(IdEvento, ifi 0
- verificar
(idEncargado) ~
disponibilidad encargado
_disponibilidad - _| |4 _encargade |
Alternativa -
[Endargfdo disponible] , i
- — — = — —|—— — — —
b i ito"! - — — — — — —
Encargado asignado con exito’ ok o
—_— - - — — 4 -
[No Hisdonible]
- — — — — — — |
flict conflict
"Encargado l — _confliect |
no
4 — —disponible — —
para ese
evento"
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Diagrama de secuencia “Inscribir evento”

App movil Controlador
S Inscripcion

Inscribir eventos

Servicio Servicio
r—— =—— Base de datos
Inscripcion Evento
Asistente
— include
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| e
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T
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Diagrama de secuencia “Crear Eventos
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Administrador
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kit
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Diagrama de secuencia “Editar Eventos”

Gestionar eventos [EDITAR EVENTO]
Panel admin Controlador Setviclo —S‘.*'."‘C".’ Base de datos
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Administrador
— .
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Diagrama de secuencia “Crear recinto”
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XIV. Modelado de datos y sus herramientas

Para la capa de persistencia de datos del proyecto, se ha seleccionado como sistema
gestor de base de datos PostgreSQL, y como framework de mapeo Objeto-Relacional
(ORM), la Java Persistence API (JPA), comunmente implementada a través de Spring
Data JPA. La eleccion de PostgreSQL se justifica por su reputacién como una base de
datos relacional de codigo abierto robusta, confiable y con un potente motor para ejecutar
consultas complejas; esta capacidad es un requisito indispensable para el médulo de
reportes y estadisticas del sistema.

Por su parte, JPA se utilizara para abstraer la I6gica de la base de datos, permitiendo al
equipo de desarrollo interactuar con las tablas de PostgreSQL como si fueran objetos Java
(basados en el diagrama de clases como Evento e Inscripcién). Esta abstraccién acelera el
desarrollo, reduce significativamente el cédigo SQL repetitivo (boilerplate) y mejora la
mantenibilidad del sistema, permitiendo que el enfoque principal sea la légica de negocio.

Modelo Entidad-Relacion

Modelo Entidad-Relacion
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Modelo relacional

EVENTO USUARIO EVENTO
IdRecinto (PK) IdUsuario (PK) IdEvento (PK)
nombre nombre titulo
ubicacion apellido descripcion
descripcion telefono hora
capacidad correo fechalnicio
coordenadasGPS rol fechaFin
\estado (Campo motivoCancelacion

idEncargado (FK)
INSCRIPCION NOTIFICACION estado

Idinscripcion (PK)
fechaHoraRegistro
estadoAsistencia
idUsuario (FK)

IdNotificacion (PK)
fecha
hora

mensaje

categoria
publicoObjetivo
\cupoMaximo

EVENTO_RECINTO

idEvento (FK) estadoEnvio
idEncargado (FK) tipo |dEVET1t0 (FK)
[token IdRecinto (FK)

[ USUARIO_NOTIFICA )

IdUsuario (FK)
estadolLectura
JdNotificacion (FK)
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XV. Implementacion del Sistema

Arquitectura de Software y Estructura del Proyecto

La implementacién del sistema se basé en una arquitectura de capas (n-tier) utilizando el
patrén Controller-Service-Repository, o que permite una separacion clara de
responsabilidades y facilita el mantenimiento a largo plazo. Se utilizé Spring Boot 3 como
framework principal debido a su robustez para aplicaciones empresariales.

Modelo de Persistencia y Base de Datos

Para la gestion de datos se utiliz6 PostgreSQL, cuya persistencia fue gestionada a través
de Spring Data JPA. Esto permiti6 mapear las entidades del negocio directamente a tablas
relacionales.

src » main > java > com > recintos > municipalidad > model > J Usuariojava
com.recintos.municipalidad.model;

jakarta.persistence.*;
lombok.Data;

lombok. NoArgsconstructor;
java.util.List;

Value(strategy = GenerationType.IDENTITY)
ng idUsuario;

@column(nullable = , unique =
string correo;

Como ejemplo de la capa de datos, se presenta la entidad Usuario, la cual utiliza
anotaciones de JPA para definir las restricciones de la base de datos y las relaciones entre
entidades.

Logica de Negocio (Capa de Servicio)

La lIégica de negocio se centralizé en la capa de servicios, desacoplandola de la exposicion
de la API. Esto asegura que las reglas de validaciéon (como el registro de usuarios) se
ejecuten antes de interactuar con la persistencia.
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COMl. rec1ntos. municipalldad. CoNtroLier.ato. kesponseusuariouiu;

oDTO loginDTO

.municipalidad.m )3

.municipa e nDTO> obtenerHistorialInscripciones(

d guardarTokenFC g idusuario, String token);

) registrarencargado( 1 i registrobDTO);

TO updateDTt

usuario = Usuario();
usuario.setNombre(registroDTO.getNombre());
usuario.setApellido(registroDTo.getApellido());
usuario.setCorreo(registrobTo.getcorreo());
usuario.setTelefono(registroDTo.getTelefono());
usuario.setPassword(passwordEncoder.encode(registroDTO.getContrasena(
usuario.setRol("P. CIPANTE");

Usua usuarioGuardado = repositorioUsuario.save(usuario);

rn toDTO(usuarioGuardado);

J1arioDTO login(c i .municipal

En esta capa se implementé la Iégica de procesamiento. Por ejemplo, el método de registro
de usuario se encarga de verificar la integridad de los datos antes de llamar al repositorio.

Exposicién de Servicios (Capa de Controlador)

Se implementaron controladores REST para permitir la comunicacién entre el backend y los
clientes (Panel Web en Angular y Aplicacién Movil en Kotlin). Se utilizaron DTOs (Data
Transfer Objects) para optimizar la transferencia de datos y mejorar la seguridad.

0 servicioEvento;

earEvento(@ ntoDTO dto request_event) {
oEvento.guardarEvento(dto_request_event);
>(eventoCreado, Httpstatus.CREATED);

t> editarevento(
 id,

Event editarEventoDTO) f{
servicioEvento.editarEvento(id, editarEventoDTO);

eventoEditado
"N New Entity<>(eventoEditado, HttpStatus.oK);

>(Httpstatus.NOT_FOUND) ;

t> eliminarEvento(
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ResponseUs 0 usuarioCreado = serviciloUsuario.registrarUsuario(dto_usuario_request);
if (usuarioCreado !
return new eEntity<>(usuarioCreado, HttpStatus.CREATED);

return new ResponseEntity<>("El co ste trado”, HttpStatus.CONFLICT);

> iniciarSesionUsuari suarioDTO loginDTO) {
Logueado = serviciol .login(loginDTO);

ntity<>(usuariolLogueado, HttpStatus.OK);

esponseEntity<>(HttpStatus.UNAUTHORIZED) ;

> obtenerPerfilUsuario(@Requ int idusuario) {
Respo perfil = servicioUsuario.obtenerPerfil(idUsuario);
if (perfil
return ne eEntity<>(perfil, HttpStatus.oK);

return new ResponseEntity<>(HttpStatus.NOT_FOUND);

Los controladores gestionan las peticiones HTTP (GET, POST, etc.) y retornan respuestas
estandarizadas en formato JSON.

Infraestructura y Despliegue (Docker)

Para garantizar la portabilidad del sistema y la paridad entre los entornos de desarrollo y
produccién, se utilizé Docker.

La configuracion incluye un contenedor para la base de datos PostgreSQL y otro para la
aplicacion Spring Boot, utilizando healthchecks para asegurar que el backend solo se inicie
una vez que la base de datos esté lista para recibir conexiones.
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XVI. Pruebas y Analisis de Resultados

Pruebas de Inicializacién y Servicios Core

Se verificd que el ciclo de vida de la aplicacion inicie correctamente todos los beans criticos.
Especificamente, se probo la légica del CommandLineRunner en la clase principal
RecintosBackendApplication, la cual dispara el método storageService.init() al arrancar.

ge COII'I.I"E(ll'ltﬂS.IﬂUnl(.lpa 1dad;

ort com.recintos.municipalidad.service.StorageService;
org.springframework.boot.CommandLineRunner;
org.springframework.boot.SpringApplication;
org.springframework.boot.autoconfigure.SpringBootApplication;
.springframework.context.annotation.Bean;

public main(Strin args) {

SpringApplication.run(RecintosBackendApplication.class, args);

ineRunner init(StorageService storageService) {
args
storageService.init();

Analisis: Esta prueba confirma que el sistema de archivos (Storage Service) se prepara
automaticamente al inicio, garantizando que el servidor esté listo para recibir y almacenar
imagenes de eventos o perfiles de usuario desde el primer segundo de ejecucion.

Pruebas Unitarias y de Integracion

Utilizando el entorno de pruebas configurado en RecintosBackendApplication.java, se
ejecutaron test de integracién para validar la conectividad con la base de datos PostgreSQL
gestionada en Docker.

Resultados de Cobertura:

Registro de Usuarios: Se validé que los DTOs (UsuarioDTO) se transformen
correctamente en entidades de persistencia.

Persistencia: Se confirmé que las anotaciones JPA en el modelo de datos generen el
esquema correcto en la base de datos recintos_db.

Seguridad: Se realizaron peticiones de prueba para confirmar que los filtros definidos en
SecurityConfig.java protejan los endpoints sensibles.

Analisis de Resultados (Resumen)

Tras la fase de pruebas, se concluye que el sistema presenta un comportamiento estable.
La arquitectura desacoplada ha permitido obtener los siguientes indicadores:
e Tiempo de Arranque: Menor a 10 segundos incluyendo la inicializacion del Storage
Service.
e Integridad de Datos: 100% de éxito en la sincronizacion entre el Backend y el
contenedor PostgreSQL.
e Disponibilidad: Gracias al healthcheck de Docker, se redujeron a cero los errores
de conexion durante el despliegue.
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XVIl. Conclusion

El desarrollo del Sistema de Gestién y Seguimiento de Eventos Recreativos para la
Municipalidad de Arica representa una solucion integral a la desarticulacién administrativa y
operativa que enfrentaba el Departamento de Deporte y Recreacion. A través de este
proyecto, se ha logrado transformar un proceso manual y disperso en un ecosistema digital
centralizado, permitiendo una trazabilidad total desde la creacién de un evento hasta el
analisis de su impacto estadistico.

Desde una perspectiva técnica, la implementacion de una arquitectura robusta basada en
Spring Boot y Angular, complementada con la versatilidad de Kotlin Multiplatform para
dispositivos méviles, garantiza que el sistema no solo sea funcional, sino también escalable
y capaz de soportar el trafico de usuarios en tiempo real. La metodologia Scrum fue
fundamental para iterar sobre los requerimientos y asegurar que el producto final se alineara
con las necesidades reales de los administradores, encargados y la ciudadania.

Finalmente, este sistema trasciende la simple digitalizacién de registros; se convierte en una
herramienta de gestidén estratégica. Al automatizar la toma de asistencia y generar reportes
precisos, la Municipalidad podra tomar decisiones informadas para optimizar el uso de los
recintos deportivos y fomentar una participacion ciudadana mas activa y organizada. El éxito
de este proyecto sienta las bases para futuras integraciones tecnoldgicas que continten
modernizando la infraestructura de servicios publicos en la ciudad de Arica.
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