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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El entorno deportivo es una exponencial creciente de ingresos hoy dia, con el creciente del
desenvolvimiento en conjunto con la tecnologia ha logrado aumentar el auge en el interés de la
sociedad por el desarrollo de este entorno, esto genera una posibilidad creciente de cambio de vida y
de costumbres, ahora bien la constante incertidumbre de no saber como se encuentra un entorno
especifico dentro del ambito deportivo es de preocupacion general en la zona del Papaloapan, la
publicitacion de este medio sera atendida con la puesta a disposicion de una pagina que cubra
precisamente ese auge de conocimiento del deporte en la zona, siendo prioridad el beisbol, esto por
el hecho de que el publico no es consiente del crecimiento y disposicion del deporte mismo, siendo la
problematica de interés, como se menciona, por parte de la generacion actual, y sabiendo que existe
un porcentaje que busca el desarrollo en este deporte y busca su crecimiento se pretende satisfacer
la falta de atencion al medio en cuestidn y de atraccidn de recursos para este enfoque especifico de la

Zona.

2. OBJETIVO GENERAL

Publicitacion del deporte en la zona de la regién del Papaloapan, de manera mas integra del beisbol,
mediante la puesta a disposicion de un sitio web para facilitar el saber del publico en general sobre las
opciones que ofrece el club deportivo y de los alcances con los que representa a la misma region en

el &mbito deportivo mismo.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

> Publicitacion del club deportivo en el medio.
» Culturizacién de las estrategias que alberga el entorno de confort manejado dentro del club
» Imparticion de la disponibilidad que ofrece el deporte de manera integra en la region del

Papaloapan en el ambito del béisbol.
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4. DESCRIPCION DEL PRODUCTO

Las capacidades del desarrollo por parte de los participes del proyecto, seran centradas en la creacion
de un sitio web de consulta general para el club deportivo pequefios gigantes de Tuxtepec, de esta
manera y siendo determinado el producto final, se procedera a especificar las funciones que debera
de cumplir y para se determina la pagina, que como ya se menciono tiene un fin de comunicacion

sobre el entorno del deporte en la cuenca del Papaloapan.

El sitio web contara con apartados como: Descripcién, Informes de productividad, Calendarizacién
y tiempos de torneos, Horarios de entrenamiento, Coleccion del club (imagenes y contenido de
los participes dentro del club), Patrocinadores de zona, Informacion cultural, Contacto,
Entrenadores. Todos y cada una de las funciones pertinentes dentro del producto final cumpliran los
objetivos y la resolucion de la problemética por la cual se creo el sitio web.

El publico que aceptara este proyecto no se encuentra definido como tal, esto por el hecho de que al
ser una opcion de retrospectiva, conocimiento e informacion tendra un interés diferente en cada
usuario que use este sitio, habiendo entendido esto la estructura de trabajo aclarara el porque de las
funcionalidades y demas temas que engloba la metodologia con la cual se desarrolla el sitio web, pero
ya determinados los puntos arcaremos las opciones que cumplen los requisitos para satisfacer a los

usuarios.
Descripcién o Cono6cenos.

El usuario podra conocer acerca del club deportivo en general, desde historia y comienzos, hasta

consultas de la historia deportiva del mismo.
Informes de Productividad

Cuenta con las visualizaciones de la historia del deporte de la cuenca del Papaloapan y la evolucion

del club en el entorno nacional y del deporte.
Calendarizacion y tiempos.

El apartado de consulta general (puede ser modificado para mejorar el servicio) contara con los

tiempos de practicas, horarios de los entrenadores y de los torneos que se aproximan.

Coleccion del Club
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Apartado de conocimiento visual de los entrenadores y participes dentro del club deportivo, asi como

videos y roles en los que se desempenia el personal, asi como el ocio del equipo.
Entrenadores.

Conoce al personal del club y de la funcién y tiempo que desempefia.
Patrocinadores de la zona.

Conoce quienes apoyan el desarrollo cultural del deporte en la cuenca del Papaloapan y no solo en el
ambito del béisbol, sino que también en cultura general de este indole de la zona.

Contactanos.

Apartado clasico de opciones para estar en comunicacion con los encargados del club y pedir informes
sobre el mismo.
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5. EQUIPO DE DESARROLLO

Participantes en el proyecto

e Carlos Alberto Serna Temix

e Alexis Aguirre Castro

e Luis Manuel Pérez Neco

¢ Ana Melecia Martinez Hernandez

e Saynes Rayon William
Equipo del proyecto

Scrum Master: Luis Manuel Pérez Neco
Equipo de Trabajo: Luis Manuel Pérez Neco, José De Jesus Hernandez Arce, Carlos Alberto Serna Temix,
Alexis Aguirre Castro, Ana Melecia Martinez Hernandez

Product Owner: Serna Temix Carlos Alberto

Roles y responsabilidades

Product Owner Scrum Master Equipo de Trabajo

Equipo pequeno
conformado de
unas 5-9
personas y tienen

Es la persona que

Es el encargado
toma las

decisiones, y s el de comprobar
que realmente [ que el modelo y
conoce el negocio la metodologia

del cliente y su funciona.
vision del

autoridad para
organizar y tomar
decisiones para
conseguir su
objetivo.

producto.



Product Owner

eConocer el mercado y los
comportamientos de los
clientes / usuarios finales,
con muy buena visidon de
Negocio.

eSer el representante de

todas las personas
interesadas
(stakeholders) para

conseguir una  buena
definicidon de los objetivos
del producto o proyecto y
de los resultados
esperados.

eEncargarse de que exista
una priorizacion clara de
los objetivos a conseguir.

eActuar como interlocutor
Unico ante el equipo,
con autoridad para tomar
decisiones.

eColaborar con el equipo
para planificar, revisar y
dar detalle a los objetivos
de cada iteracién

Scrum Master

eConseguir un equipo de
alto rendimiento.
eConseguir el equipo que
conozca y sienta
los principios y valores de
Agiles.

eAyudar a crear productos
de alto valor.

eActuar

como facilitador de
reuniones donde piensa
de manera conjunta
y quita los obstdculos mas
alla del equipo que le
impiden ser agiles.
eEnsefiar al equipo
a autogestionarse. No da
respuestas, si no que guia
al equipo con
preguntas para que
descubra por si mismo
una solucion.

eProteger vy aislar al
equipo de
interrupciones  externas
durante la ejecucién de la
iteraciéon

eTrabajar con otros Scrum
Masters y el equipo de
transformacién / mejora
continua con el objetivo
de que la organizacidn sea
cada vez mas agil.

Equipo de

Desarrollo

eGuiados por el mismo
propdsito, conocen al
cliente, el dominio vy

definen conjuntamente
problema a solucionar.
eAutbnomo y

multidisciplinar.

eDesarrollar un producto
“tangible” de forma
iterativa para obtener
feedback en intervalos
cortos de tiempo.

eTienen que depender lo
minimo de  personas
externas al equipo, de
manera que no se ponga
en peligro la prevision del
trabajo a revisar al final de
cada iteracion.

eDisponer de las
habilidades necesarias
para poder identificar vy
ejecutar todas las tareas
que permiten
proporcionar al cliente los
requisitos previstos en la
iteracion.

eAuto-organizados, tienen
responsabilidad

compartida y piensan
juntos.
eInteraccionan con

Stakeholders.
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6. DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

Metodologia Agil - Scrum

Scrum aparece como una practica destinada a los productos tecnoldgicos y bajo la rigurosa tarea de

adecuarse para aquellas empresas en las que el desarrollo de los productos se realiza en entornos

que requieren el cumplir con caracteristicas especificas para adecuarse exitosamente al modelo, estos

entornos deben tener:

1.

2.

4.

Incertidumbre: Es la variable sobre la que se plantea el objetivo que se quiere alcanzar sin la
necesidad de proporcionar un plan detallado del producto. Esto servira como el factor que
generara un reto y permita la autonomia para dar paso a la “tensién” de manera adecuada,
permitiendo que esta sea tomada como la motivacion de los equipos.

Autoorganizacion: Los equipos son capaces de organizarse por si solos, no necesitan roles
para la gestion, pero tienen que reunir caracteristicas pertinentes a la autonomia,
autosuperacion, auto enriguecimiento, siendo presentes estos puntos de manera fundamental
para la aplicacion de la metodologia agil y complacer el desarrollo prestado por scrum.
Control moderado: Estableciendo un control suficiente para evitar que las cosas se susciten
erroneas, permitiendo las moderaciones por parte del equipo de desarrollo que acontece a la
aplicabilidad de la metodologia dentro de la empresa o proyecto en cuestion, siendo eficiente
para no impedir la creatividad de los participes del equipo.

Transmision del conocimiento: Basandose en entornos aceptables de comunicacion y
prosperidad se dice que la aplicabilidad de scrum dependera en vitalidad del conocimiento que
este desprendera para otros y la reciprocidad que estos tendran en transmitirla a todos los

participes.

Englobar las caracteristicas de aplicacion de la metodologia de scrum es necesaria para todo

dependencia y conocimiento si es factible llevarla acabo o seria mejor una opcién distinta que se

acople al mismo entorno con el que ya se dispone en la empresa y en caso de proyectos que

funcionalidades y régimen de alcances se espera tener con este método.

Scrum al ser una metodologia de desarrollo agil tiene como base la idea de creacién de ciclos

breves para el desarrollo, que comunmente se llaman iteraciones y que en scrum se llamaran

“Sprints”.
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Es necesario entender el ciclo de desarrollo agil para comprender el ciclo scrum, es decir que es
sustancialmente necesario tener en cuenta el siguiente ciclo de produccion agil: Concepto,
especulacion exploracion, revision y cierre, debido a la utilidad de comparacion con otros métodos

agiles la implicacion de estas bases son la esencia misma del método scrum.

Tomando en cuenta las fases basicas de un desarrollo &gil, la comprension de las fases de un
proyecto desarrollado en scrum se tornard de manera agradable para los involucrados en el

proyecto.
Scrum se puede dividir de forma general en 3 fases.

1. Planificacion del Backlog.

Esta fase es donde se definira un documento en el cual se reflejaran los requisitos del
sistema por prioridades, permitiendo el entendimiento de todo el ciclo de desarrollo de
principio a fin en cada momento del transcurso del proyecto, es aqui donde se creara el
sprint 0 que es la parte donde se decidira cuales van a hacer los objetivos y el trabajo que
hay que realizar para la iteracion, y siendo llevada siempre desde una perspectiva.

e Tecnologica

e Metodologica

e Organizativa (buen comienzo y mejor finalizacién)

Definiendo asi la relacion constante con el cliente por parte del Product Owner que conllevara
las generalidades y conocimientos del mismo cliente hasta el drum master para comunicar lo
deseado al equipo de desarrollo y este comience a poner en marcha la creatividad y la aplicaciéon
de técnicas de desarrollo adecuadas para el proyecto vision del cliente, cumpliendo asi sus
peticiones. Aqui mismo se genera el objetivo mas importante del sprint, la obtencién del Sprint
Backlog, que es la lista de tareas que se conllevara dentro de todo el ciclo de vida del proyecto

en cuestion.

2. Sequimiento del Sprint

Tiene como finalidad realizar una reunion, en la que participaran el Product Owner, el Scrum
Master y el equipo, con la intencién de seleccionar de la lista Backlog del producto las

funcionalidades sobre las que se va a trabajar, y que daran valor al producto.
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Se debera de contar de ante mano con el Backlog, el cual sera preparado por el Product Owner,
siendo asi establecido por la metodologia se conllevara la reunion con time-box de ocho horas

gue se divide en 2 partes e 4 horas.

Primera parte de la reunion:

e El equipo selecciona los items para transformarlos en
entregables.

e El equipo hace sugerencias, pero el Product Owner decidira
si formaran parte del sprint.

e El equipo seleccionara el elemento a implementar, de los

seleccionados por el Product Owner para ese Sprint.

Segunda parte de la reunion:

e El equipo hara las preguntas necesarias que tengan sobre
el Product Backlog al Product Owner.

e El equipo se encargara de encontrar la solucion adecuada
para transformar la parte seleccionada de una funcionalidad

entregable.

Con este proceso de obtencidén de datos por parte de la fase en seguimiento se obtiene una
lista denominada “Sprint Backlog” con las tareas, estimaciones y las asignaciones de trabajo al
equipo para poder empezar a desarrollar la funcionalidad.

Como caracteristicas del backlog se tendran las siguientes:

e Estimaciones entre 4 y 16 horas para entregas, si son
mayores a este valor, se descompondran.

e Las tareas del Sprint deben ser como consecuencia de la
necesidad de un requerimiento del Backlog del producto.

e El progreso de las tareas en las que se mide la velocidad y
el progreso del Sprint con respecto a las horas se realizara

mediante graficos Burndown Chart.
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Burn Down Chart of Agilo for Scrum

Start: 16.04.2009 End: 28.04.2009 Status: #
Sprint Burndown Chart

an

El soporte en el que se presentara el Sprint Backlog puede ser en Hojas de calculo, Pizarra,

Herramientas colaborativas de red.

Con todo esto definido se procedera a determinar el tiempo de productividad que se tendré para
entregas finales, estas se centran en conveniencia de tiempo entre 2 y 4 semanas. Estos

tiempos son los mas considerables para que no se pierda el interés por parte del equipo.

3. Revision del Sprint

Cuando se finaliza el sprint se realizara una revision del incremento que se ha generado.

Es la fase donde se presentaran los resultados finales y una demo o versién, esto de manera
gue ayude a mejorar el feedback con el cliente, siendo asi que se conlleve una metodologia
aceptable de entrega de resultados y de conciencia de trabajo amena en contraste de los puntos

de vista de cada participante.

Determinados los procesos y roles que aplican dentro de la consistencia de trabajo de la metodologia,
es necesario comprender los elementos que sustentan a la misma de manera que se queden

adecuadas todas las funciones pertinentes dentro del desarrollo.
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Los elementos que forman a Scrum son:

e Product Backlog: lista de necesidades del cliente.

e Sprint Backlog: lista de tareas que se realizan en un Sprint.

e Incremento: parte afiadida o desarrollada en un Sprint, es una
parte terminada y totalmente operativa.

Product Backlog

Es el inventario en el que se almacenan todas las funcionalidades o requisitos en forma de lista
priorizada. Estos requisitos seran los que tendra el producto o los que ira adquiriendo en sucesivas

iteraciones.

La lista sera gestionada y creada por el cliente con la ayuda del Scrum Master, quien indicara el coste

estimado para completar un requisito, y ademas contendra todo lo que aporte un valor final al producto.

Las caracteristicas fundamentales de esta lista de objetivos seran:

e Contendra objetivos del producto, se suele usar para expresar las
historias de usuario.

e Se indicara el valor que le da el cliente y el coste estimado.

e Se indicaran las posibles iteraciones y los releases que se han
indicado al cliente.

e La lista ha de incluir los posibles riesgos e incluir las tareas

necesarias para solventarlos.

Es necesario que antes de empezar el primer Sprint se definan cuales van a ser los objetivos del
producto y tener la lista de requisitos ya definida. Con todo esto establecido y adecuadamente definido

se procedera a decir que un objetivo fue completado y esto es solo por decirlo, si:

e Se puede realizar un entregable para demostracion.

¢ Incluira todo lo necesario para indicar que se esta realizando el producto que el cliente desea.

Sprint Backlog

Es la lista de tareas que elabora el equipo durante la planificacion de un Sprint.
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Se asignan las tareas a cada persona y el tiempo que queda para terminarlas.

De esta manera el proyecto se descompone en unidades méas pequefias y se puede determinar o ver

en queé tareas no se esta avanzando e intentar eliminar el problema.
Incremento
Representa los requisitos que se han completado en una iteracion y que son perfectamente operativos.

Segun los resultados que se obtengan, el cliente puede ir haciendo los cambios necesarios y

replanteando el proyecto.

A manera de comprension de los requerimientos y funcionalidades deseadas por el cliente es posible
el aplicar la metodologia de desarrollo mas factible, pero siendo la metodologia Scrum la mas factible
para entornos controlados de presién pero de confort entre participes.

7. ESTRUCTURA DE DESGLOSE DE TRABAJO

Fase 1. Planificacion del Backlog

Andlisis y entrevista con el cliente 1 Dia

Se realizard la entrevista y analisis de la situacion del cliente con respecto a las funciones que requiere
para el sitio, avance de esto se generaran las funcionalidades provenientes de sus deseos y de los
objetivos que se logren tomar como funcion del analisis del entorno del parque y para que la creacion

del sitio.
Especificaciéon de Requerimientos 1 Dia

Como parte de la entrevista en cuestion con el cliente el Product Owner debera de embeberse con sus
deseos y especificaciones de requisitos para mas tarde dar pasé a las historias de usuario que tomaran

relevancia por los datos y funciones que el cliente especifica.
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Creacion del Sprint 0 2 Dias

Parte de las caracteristicas de la metodologia Scrum permite el disefio y puesta en marcha de manera
rapida y sin determinaciéon de muchas caracteristicas de la lista de funciones y especificaciones con
las que el Product Owner cuenta y pasa al master del equipo para mas tarde reunirse y crear la forma
de trabajo, pero para ello el sprint O ser& la guia entorno a lo obtenido para ser un analisis de primera

iteracion.
Sprint Backlog 3 Dias

La finalizacién de la fase de conlleva a las obtencion de la lista de tareas que se llevaran a cabo en el
ciclo de vida del proyecto, esto a manera de constatar el interés del cliente y del equipo de trabajo, el
Product Owner y el Scrum master se veran en la necesidad de convocar a una o las reuniones
necesarias al equipo de trabajo ( por lo general solo una debido a las funciones que cumple el mismo
Product Owner) esto para implicar de manera completa al equipo de desarrollo y estableciendo las

bases necesarias para comenzar con el desarrollo del sitio.

Fase 2. Seguimiento del Sprint

Reunion de interés de los participes 1 Dia

Se convoca a la reunién en que se especificaran las modalidades de trabajo y de las funcionalidades
recabadas para hacer uso de técnicas que detecten lo que es real de alcanzar, en que tiempos y de
gué manera, y lo que no es necesario o simplemente no puede entrar en conjetura con la metodologia,
los interesados Product Owner, Scrum master, equipo de desarrollo, juntaran las voces y decidiran el

camino y tiempos del ciclo de vida del proyecto para su entrega de manera mas pronto.
Seleccidn de Funcionalidades 1 Dia

Apartado llevado a cabo dentro de la reunidn para decidir el que, como y cuando se realiza y para que,
siendo asi que se obtengan resultados concretos y cumplimiento de la vision del club y sus objetivos

para con el sitio.

Tiempo de Productividad 1 Dia
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Dentro de la reunién se especifican tiempos, modos y que personal realizara las tareas para el ciclo,

siendo asi que se produzca el inicio del ciclo de desarrollo del sitio web.
Desarrollo de iteraciones 50 Dias

La estructura de desglose de las funciones del personal y el del que realizaran dentro del sitio se ve
envuelto en las caracteristicas de su trabajo con anterioridad, es decir, mientras unos se embeben con
el desarrollo en HTML, otros con las opciones e implicacion de un Gestor de contenido adecuado, todo
marchara de acuerdo al tiempo, sin embargo el Scrum master debera de identificar el entorno y actuar
en caso de que se susciten peleas, desastres o cualquier cosa que afecte al personal de desarrollo,
siendo asi priorizando el proyecto antes que cualquier cosa, y siendo solo mas importante el proyecto
gue cualquier otra situacion existente, las estimaciones de la metodologia como tal implican tiempos
rapidos para el trabajo siendo dictaminados 8 horas o menos tiempo de trabajo continuas por las
necesidades de la fases del entorno de la metodologia, aclarando dentro del desglose que los tiempos
de descanso ( fines de semana y festivos) son para eso y no se permite la intervencion para continuar
con el trabajo en esos tiempos, siendo que la idea principal de este entorno es, el dejar todo como se
guedd un dia antes para continuarlo igual al siguiente, siendo asi que el apartado de trabajo se
concreta para la fecha de entrega y sin variaciones previstas aun pero sabiendo que existiran, para
llegar a la entrega final.

Fase 3. Revision del Sprint

Revision del incremento generado 2 Dias

Con el sitio web terminado se dictamina a realizar una reunién mas por parte del Scrum master y el
Product Owner para presentar el trabajo terminado y de como se presentaron las funcionalidades y
requerimiento a lo largo del ciclo para que este quedara finalizado, para luego no ser rechazado ya

gue se cumple con lo especificado y que se informo al cliente de manera concreta.
Presentacion de version/Resultados finales 1 Dia

Etapa de culminacion del proyecto conforme a la metodologia, habiendo alcanzado las
especificaciones y cumpliendo el objetivo general, se da resolucion al problema del cliente y se
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promueve el mantenimiento y opciones de entrega dela version y/o resultado final a lo largo del ciclo

de vida del proyecto en funcion.

Sitio Web Club De
1
Fase 1. Planificaci..
Fase 3. Revision del..,
Fase 2. Seguimients. |
Analisis y entrevist... Sprint Backlog
Revisidn del increm..

Selecion de funcion... I
| Reunion de inferes .. I ‘Entugl del sitio web }

| Creacion de Sprint 0 I (Enmsa de requisit. ) ‘Entnga de prototip... }
| Tiempo de producti... I

| Especificacion de re. I
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8. MAQUETACION DEL SITIO

[Type the document title]

[Type the document subtitle]

NECO
[Pick the date]

[Type the abstract of the document here. The abstract is typically a short summary of the contents of the document.
Type the abstract of the document here. The abstract is typically a short summary of the contents of the document.]
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1.2. Home

1.2.1. User Interface

Pequenos Gigantes De Tuxtepec

. ‘ Inicio | i Quienes somos? | Categorias | Entrenadores | Dias de entrenamiento

Contactanos ‘ .

Se extraordinario, se mejor, {SE UN GIGANTE!

Termino de uso  Contactanos & Numeros Telefonicos: 555 - 555- 55 - 55 -l Direccion Siguenos en nuestras redes
. 555 - 555- 55 - 55 Francisco |. Madero LB Costa
Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 @ Verde 68370 Tuxtepec Oax. n
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1.3. Quienes Somos

1.3.1. User Interface

Pequeios Gigantes De Tuxtepec

“ ‘ Inicio | £Quienes somos? | Categorias | Entrenadores | Dias de entrenamiento

Contactanos ‘

¢éQuienes Somos?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo commaodo. Proin sodales pulvinar tempor.
Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ndiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. Cum
sociis natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum,
nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis orei, sed rhoncus sapien nunc eget.

Termino de uso  Contactanos \. MNumeros Telefonicos: 555 - 555- 55 - 55 -I Direccion Siguenos en nuestras redes
. 555 - 555- 55 - 55 Francisco |. Madero LB Costa
Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 © Verde 68370 Tuxtepec Oax. n
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1.4. Categorias

1.4.1. User Interface

Pequenos Gigantes De Tuxtepec

. ‘ Inicio | ¢Quienes somos? | Categorias | Entrenadores | Dias de entrenamiento

Contactanos ‘ .

Categorias

Iniciacion 3-8 afos Pre-infantil 9-10 anos

Prejunior 13-14 afos Infantil 11-12 afios

Junior 15-16 anos Juvenil 17-18 anos

Termino de uso  Contactanos ®_ Numeros Telefonicos: 555 - 555- 55 - 55 Plg Direccion Siguenos en nuestras redes
. 555 - 555- 55 - 55 Francisco |. Madero LB Costa
Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 & Verde 68370 Tuxtepec Oax. n
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1.5. Dias de entrenamiento

1.5.1. User Interface

Pequenos Gigantes De Tuxtepec

~ ‘ Inicio

Entrenadores

| iQuienes somos? | Categorias | | Dias de entrenamiento Contactanos ‘

Dias De Entrenamiento

Iniciacion Prejunior Junior Pre-infantil Infantil Juvenil
Lunes Lunes Lunes Lunes Lunes Lunes
4-00 PN -7 PM 400 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM

Martes Martes

. } Martes Martes Martes Wartes
4.00 PM -7 PM 400 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM
Miercoles Miercoles Miercoles Miercoles Miercoles Miercoles
4:00 PM -7 PM 400 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM-T7 PM 4:00 PM -7 PM
Jueves Jueves Jueves Jueves Jueves Jueves
400 PM -7 PM 400 PM -7 PM 4:00 PM-T7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM-T7 PM 4:00 PM -7 PM
Viernes Viernes

. . Viernes Viernes Viernes Viernes
400 PM -7 PM 400 PM-T PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM - 7 PM 4:00 PM -7 PM 4:00 PM - 7 PM

Termino de uso  Contactanos ®_. Numeros Telefonicos: 555 - 555- 55 - 55 '.I Direccion Siguenos en nuestras redes

555 - 5553-55- 55

Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 ©

Francisco |. Madero LB Costa
Verde 68370 Tuxtepec Oax.
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Entrenadores

1.6.1. User Interface

Pequeios Gigantes De Tuxtepec

. ‘ Inicio | ¢Quienes somos? | Categorias | Entrenadores | Dias de entrenamiento

Contactanos ‘ .

Omar Ali Amador

Entrenadores

Omar Ali Amador Omar Ali Amador

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra
justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor. justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor.
Cum sociis natoque penatibus et magnis dis Cum sociis natoque penatibus et magnis dis Cum sociis natoque penatibus et magnis dis
parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget. tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget. tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget.

Termino de uso Contactanos g Numeros Telefonicos: 555 - 555- 55 - 55 -l Direccion Siguenos en nuestras redes

~ 555 - 555-55 - 55 Francisco |. Madero LB Costa
Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 © Verde 68370 Tuxtepec Oax. n
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1.7. Contactanos

1.7.1. User Interface

Pequeios Gigantes De Tuxtepec

~ ‘ Inicio | ¢Quienes somos? | Categorias | Entrenadores | Dias de entrenamiento

Contactanos ‘ ~

Via Telefonica Via WhatsApp Via E-mail
BBE - BRE - 5 - B BBE - BRE - 5 - B Correo_34@hotmail.com
BBE - BRE - 5 - B BBE - BRE - 5 - B Correo_55@gmail.com
E5 - BB ER - BE E5 - BB ER - BE
Termino de uso  Contactanos ® MNumeros Telefonicos: 555 - 555- 55 - 55 l.' Direccion Siguenos en nuestras redes
~ 555 - 555- 55 - 55 Francisco |. Madero LB Costa
Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 @ Verde 68370 Tuxtepec Oax. n
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1.8. Termino de uso

1.8.1. User Interface

Pequeiios Gigantes De Tuxtepec

“ ‘ Inicio

| ¢ Quienes somos? | Categorias |

Entrenadores

| Dias de entrenamiento

Contactanos ‘ “

1. Derecho de propiedad

Terminos de uso

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar
tempor. Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient montes. nascetur ridiculus mus. Mam fermentum. nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien

nunc eget.

2. Uso Prohibido

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar
tempor. Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis orci, sed rhoncus sapien

nunc eget.

2. Informacion del usuario

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Proin gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra justo commodo. Proin sodales pulvinar
tempor. Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient montes. nascetur ridiculus mus. Mam fermentum. nulla luctus pharetra vulputate, felis tellus mollis orci. sed rhoncus sapien

nunc eget.

Termino de uso

Contactanos

«. Numeros Telefonicos:

“ Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 @

535 -555-55-55
555 - 555-55-55

PR Direccion

Francisco |. Madero LB Costa
Verde 63370 Tuxtepec Oax.

Siguenos en nuesiras redes

Page 25




2. Masters

2.1. Master List

Cabecera
Pie de pagina
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2.2. Cabecera

2.2.1. User Interface

Pequeios Gigantes De Tuxtepec
o g

o o e
~ ‘ Inicio | ¢ Quienes somos? | Categorias | Entrenadores | Dias de entrenamiento | Contactanos |
2.2.2. Widget Table
Footnote | Interactions
1 OnClick:
Case 1:
Open Quienes Somos in Current Window
2 OnClick:
Case 1:
Open Home in Current Window
3 OnClick:
Case 1:
Open Categorias in Current Window
4 OnClick:
Case 1:
Open Dias de entrenamiento in Current Window
5 OnClick:
Case 1:
Open Entrenadores in Current Window
6 OnClick:
Case 1:
Open Contactanos in Current Window
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2.3. Pie de pagina

2.3.1. User Interface

Termino de usuH Contactanmn ® . Numeros Telefonicos: 555 - 555- 55 - 55 l.' Direccion Siguenos en nuestras redes

555 - 555- 55 - 55 Francisco |. Madero LB Costa 2]
Pequefios Gigantes. Todos los derechos reservados 2019 © Verde 68370 Tuxtepec Oax. rl

2.3.2. Widget Table

Footnote | Interactions
1 OnClick:
Case 1:
Open Contactanos in Current Window
2 OnClick:
Case 1:
Open https://www.facebook.com/EscuelaDeBeisbolPequenosGigantes/ in New Window/Tab
3 OnClick:
Case 1:
Open Termino de uso in Current Window
4 OnClick:

Case 1:
Open https://www.google.com.mx/maps/place/Estadio+Ing.+Guillermo+Hern%C3%Alndez+Castro/@18.0939228, -
96.1312197,15z/data=!4m2!3m1!1s0x0:0x754e62b248e5ea59?ved=2ahUKEwiJ1pDUhLjgAhUNRqwKHZ6bCugQ_BIwQnoECAMQCA in
New Window/Tab
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9. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

. -
45 Club Deportivo - C:\Users\NECO\Desktop\PROYECTO SITIO WEB\Club Deportivo.pod 4 . B - | x|

[ ~ : : .
PI‘O]'ECtLI'bre,,\um Rl /I .Club Deportiva >

EEEN PROJ‘ Archivo ‘ Tarea Recurso Vista @ |:| 0
A, Acercar Copiar || & Insertar | - Sangrar % Vincular 4 Informacién  ®(} Asignarrecursos  #% Buscar
A Alejar r ., Cortar || &= Eliminar < Anular sangria . Desvincular | ™ Calendario  Guardar Linea de Base " Moverse a |z tarea
Pegar T | Notas Limpiar Linea de Base  Actualizar
Vistas Clipboard Tarea
4 Feb 19 18 feb 19 25 feb 19 4 mar 19 11 mar 19 18 mar 19 25 mar 19 1 abr19 5 abr 19 15 abr 19 22 abr 19 23 abr 19 6 may 19
falals Te 15 o L a3 Tv J5 oo B Tv 15 Jo lo Tl b 15 o |0 Tl Dy b J5 ol fafals Ty 15 o b a3 Fe 5 o e Tl D3 b 15 To lo D3 Jv J5 o L Tl Tv 5 o L Tl T 5 o I fkalo v Js oL Il Tv
L . v o

v v
i
a

m

& 1202
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