UNIVERSIDAD DE ORIENTE

NUCLEO DE ANZOATEGUI
ESCUELA DE INGENIERIA Y CIENCIAS APLICADAS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACION Y SISTEMAS

“DESARROLLO DE UN SISTEMA DE GESTION DE LOS PROCESOS
ADMINISTRATIVOS DE LA COMISION NACIONAL DE FUTBOL SALA
DE LA FEDERACION VENEZOLANA DE FUTBOL”

REALIZADO POR:

Pereira Ginestra, Israel

Trabajo de Grado presentado como requisito parcial para obtener el Titulo de
INGENIERO EN COMPUTACION

Barcelona, junio de 2009



UNIVERSIDAD DE ORIENTE

NUCLEO DE ANZOATEGUI
ESCUELA DE INGENIERIA Y CIENCIAS APLICADAS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACION Y SISTEMAS

“DESARROLLO DE UN SISTEMA DE GESTION DE LOS PROCESOS
ADMINISTRATIVOS DE LA COMISION NACIONAL DE FUTBOL SALA
DE LA FEDERACION VENEZOLANA DE FUTBOL”.

ASESOR:

Ing. José Guevara

Barcelona, junio de 2009



UNIVERSIDAD DE ORIENTE

NUCLEO DE ANZOATEGUI
ESCUELA DE INGENIERIA Y CIENCIAS APLICADAS
DEPARTAMENTO DE COMPUTACION Y SISTEMAS

“DESARROLLO DE UN SISTEMA DE GESTION DE LOS PROCESOS
ADMINISTRATIVOS DE LA COMISION NACIONAL DE FUTBOL SALA
DE LA FEDERACION VENEZOLANA DE FUTBOL”.

JURADO CALIFICADOR:

Ing. José Guevara

Asesor Académico

Ing. Gabriela Veracierta Ing. Victor Mujica

Jurado Principal Jurado Principal

Barcelona, junio de 2009



RESOLUCION
ARTICULO N° 44 Del Reglamento de Trabajo de Grado
“Los trabajos de grado son de exclusiva propiedad de la Universidad y sélo podran

ser utilizados para otros fines con el conocimiento del Consejo de Nucleo respectivo,
quién lo participara al Consejo Universitario”.



DEDICATORIA

A Ana Isabel y José Luis.

A Daniel y Vanessa.

A ti Preciosa.

A Todos Aquellos que Nunca Creyeron En Mi.

Y por Ultimo, a Todos Aquellos que Nunca Dejaron de Hacerlo.



AGRADECIMIENTOS

A mis padres, por ser tan diferentes y por tener tanta variedad de virtudes y

defectos, por traerme a este mundo y guiarme.

A mis hermanos, por ensefiarme lo que debo y no debo ser y hacer. A Daniel

sobre todo por introducirme en este mundo y por siempre estar ahi cuando lo necesité.

A mis familiares, que siempre creyeron en mi y estuvieron demasiado

pendientes de todo lo concerniente a mi y mi carrera.

A ti Bella! Que a pesar de la distancia y los problemas, siempre estuviste ahi

para apoyarme, para impulsarme y para halarme las orejas cuando me hizo falta...

A todos mis amigos, por hacer este trayecto un poco mas agradable, aunque
en algunos casos todo lo contrario hehehe... Por acompafiarme todos los dias en la
universidad, por las eternas charlas en el pasillo y por el “Fantasmeo” en general.

Cuenten conmigo para lo que necesiten...

A todos los profesores que eventualmente a su vez se transformaron en

amigos, por su apoyo Yy sus ensefianzas.

Vi



CONTENIDO

RESOLUCTON ...ttt ettt ettt e et ee e e e et et et et et et e eeeeeeeeee e et et et et et et eeeeseeeseneereeeeneneneeeeaens v
(D1l D ] (O AN IO =] RO \V
AGRADECIMIENTOS ...ttt ettt e e s e bt e s st a e e s s b b e e s s bbe e e s aabae s e sareeas VI
(O 1)V I =1 11 1510 VII
INDICE DE TABLAS . ...ttt ettt ettt s et e e s ettt e e s st et e s sba e e e sbaeessabbasesasteaessrbenens X1V
INDICE DE FIGURAS ... .ottt ettt et e ettt s ettt e s sttt e e sttt e e st et e e s eabeeesasbeeessabenessrbenens XVI
RESUIMEN ...ttt ettt sttt e e st e e e s eab e e e e sab e e e s st be e s sabbssessabaeessbbesssaseassssabenesasbbnsesans XIX
INTRODUGCCION. ..ottt et ettt e ettt et et et et et e eee et eeeee e e e et et et et et eeeeeeeeenere et et et et et eesesenenanennene 1
CAPITULO 1. EL PROBLEMA ...ttt ettt e et ettt e e st et et ease s seeteneneneenneeen 3
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ...cciiiiiiiiitttiiie e e e s sttt e e e e e s sttt e et e e s s e abtbaas s e e s s e sasbbaassaessesasbbaaenesas 3
O 1SN ] =5 i 1Y/ TR 3
1.2.1 ODJELIVO GENEIAL ....ueeeei ettt bbbttt n et e 3

1.2.2 Objetivs ESPECITICOS. .. .cuiiiiiciiiicce sttt st st sr e e 3

RN I (0= T0 1] [ K ISP TR 4
I [V =0 g Y N o] OO RRPRTUPRPP 5
LD ALCANCE ..ottt ettt e et e et e e e e e e et b e e e e e e e et bbb e e e e e e et aa b b Ereeeeee e e e hbbeat e e e e e e e b b brreeeeeanaabrrrrreeas 5
O[] [N 7Y 0 o R 5
CAPITULO I1. MARCO TEORICO ..ottt sttt 6
A AN N (0= 0= N 1 =TT 6
2.2 BASES TEORICAS .. .ciiiiiiiiittiti ettt e e e e e st e e e e s et bbbt e e e e e s sb b b et e e e e e s s sb b bbb e e e s e s s sb b bbb e e e sesssabbbaaeeeas 8
A R U] {0 To] IEST 1 - SRR 8
20201 HISEOFIA 1vviveiie ittt ettt et e bbb e et et e et e s b e ebeebeeaeesbeebe e st e shs e beebeenbesheebeebeenbeenbesbeereeabeereenre et 8

2.2. 1.2 DEFINICION ...t ettt ettt et e et e st e st e st e et e e st e e saee st eesaeeesteeseteeeressanas 8

2.2.1.3 ASPECLOS FISICOS ..vvvviuieeierieteieieeetest sttt sttt sttt sttt b e bt ne b e ettt ne st et st b e st eneneebe e eneneas 9

2.2. 1.4 ASPECEOS TECINICOS ...vvviveveiesiesieseetestestesteteseeseetestesbesaessesaeseabestesbe e esseteebeabesbesbe s essareeneatesresaeean 10

A R AN o=l (0L I o o o 1SS 10

VIl



2.2.2 Programacion Orientada a ODJELOS ........ccevviiieiiiiiiii et 11

A N O - 1TSS 12

2.2.2. 0.0 ARTTDULOS ...ttt ettt bbbttt R e et ettt ne et e e neen e b eaennan 12

B A V1] (oo (oL OSSPSR 12

W A o (o]0 1=l 1o [T OSSPSR 12
2.2.2.2. 0 ADSITACCION ...ttt s ettt e st se b e s e et e e s teseseeneseeseneeneneatnrens 13

2.2.2.2.2 ENCAPSUIAMIENTO......cuiviieiiiieiieteste ettt b bbb sb e 13

2.2.2.2.3 PrinCipio de OCUIACION ......c..cuiiiiiiiiiieetc e 13

2.2.2.2.4 POIIMOITISIMO ...ttt ettt sttt ne et et b nnan 13

2.2.2.2.5 HEIBNCHA. ¢ttt bbbkt b bbbt b e bbbt eb e 14

2.2.3 CH ettt bR LR ARt AR bRt Rt R R bRt bbb nen 14
2.2.4 BASES U8 DAL0S......ccuviivieirieitee ittt ste ettt e et et e et e st e sbe e sbe s be e be et e st e b e e eba e be e be e benreearees 15
B R 1 - ] o T o] [OOSR 15
22082 SQL. et R bR e R R e e R R £ b e R e e bt R e e e b e e bt eRe e e nreenenns 17
2.2.4.3 Sistemas Manejadores de Bases 08 Dat0S..........coveviiiiriereriiieieiisiesiesiesees e sesa e sees 17

R Y o] o= o T g L= S 19
2.2.5. 0 ASP.UNET ittt bt et b e bbb e b et e be et b nas 20
2.2.5.2 SHIVEITIGNT ..ottt b bbbttt 20

2.2.6 Ingenieria de SOMWAIE........c.civiieieiie ettt 21
2.2.7 Proceso Unificado de Rational (RUP): .......ccveeicii i 23
A 5 R = 1 (o1 o Lo OSSPSR 23
A A 1 1o] (o I o LAY o - OSSOSO 24

2.2.8 Lenguaje Unificado de Modelado (UML) .......ccooiiiiiiiniiinineee et 25
2.2.8. 1 DEFINICION ...ttt b et bbbt b ettt et 25
2.2.8.2 EIEMENTOS 08 UML ......oiiiiiiiiieiieecice sttt sttt ettt ettt e e besbeeneean 26
2.2.8.3 DIagramas 08 UML.........coiiiiiiiiiiie ettt bbbttt b ettt be b b nan 27
CAPITULO HI. FASE DE INICIO.....ooicioieioeeieeseeeeeee e senesses s snes st 32
3.1 INTRODUCCION . ... ecetieutientieite st sieestee bt e s e see s sbe e bt ess e e s s e ase e st e e nbe e be e nbeeseeese s aaeeabeeneenreanrennnenreenrean 32
A 4 =T0 1= 1Y 1= 1 32
3.3 DIAGRAMA DE DOMINIO ...ccutiiiiiie sttt sttt ar bbbt an et an et enn e 33
3.4 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO DEL SISTEMA .....uvtiieiitiieeeetie e e steee e sttt e e eeateeessbaeessetveeesenseeeesnnneas 35
R Y od (0] PRSPPI 35
3.4.2 Diagrama de Cas0 A8 USOD.........cciiiiieiirieiierie sttt sttt st bbb e b e 35
3.4.3 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de USO TOIMEOS........ccccvevuererienieeieeeeieniesieneens 38
3.4.4 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso de EQUIPOS........cccccvvevieerecieeieieesiennenns 41

VIl



3.4.5 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso de Jugadores .........cccveveveveieivesiennenns 45

3.4.6 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso de Entrenadores ........ccccoeeveevervenieneenn 47
3.5 DIAGRAMAS DE CLASES DE ANALISIS DEL SISTEMA .....ociiiiiieriiniesiesiesieeeeie e sne e 50
3.5.1 Diagrama de Clase de Analisis del SIStEMA .........cccovreirireeiinneirse e 51
3.5.2 Diagrama de Clase de An&liSiS 08 TOIMEOS........ccerieiririeeririeeresieie et es 52
3.5.3 Diagrama de Clase de Analisis de EQUIPOS. .........ccuvuiviirieinirieiseseeseseeese e es 53
3.5.4 Diagrama de Clase de Analisis de JUGAAOTES ........cc.ccvruiiiirieiienieese e seens 54
3.5.5 Diagrama de Clase de Andlisis de ENtrenadoresS .........cccecevveeieieeeeieeieeie e sre e sve e 55
3.6 DIAGRAMAS DE COLABORACION DEL SISTEMA ......utiitiiiiaiiesiiesieesieesie e sneesneesne e snnesnnesneeneeas 56
3.6.1 Diagrama de Colaboracidn General del Sistema...........ccoveverevinieriesienie e 57
3.6.2 Diagrama de Colaboracién “Administrar TOrNE0S™ ........cccevererieresierieseeeereerieseeseesee s 57
3.6.3 Diagrama de Colaboracion “Administrar EQUIPOS™ ........ccccoreiirriienneiensee e 57
3.6.4 Diagrama de Colaboracion “Administrar Jugadores™ ............ccooueerreienseenseseneseeees 58
3.6.5 Diagrama de Colaboracion “Administrar Entrenadores™.........ccccvevvvveivsienennsesiensenns 58
3.7 DIAGRAMAS DE PAQUETES DE ANALISIS .....tttiiiiie e ieiitiiii e e s s s sibbats s e s s s s sibbaase e s e s s sssbbsbasssessssnnenes 60
3.7.1 Diagrama de Paquetes de ANALISIS..........ccuciviieieiiie st 61
3.7.2 Diagrama de Paquetes de ANAliSiS TOIMEOS ........cccecviiereeieeiieriesese e sre e s sie e sre e 61
3.7.3 Diagrama de Paquetes de Analisis EQUIPOS ........cccvvvvviirieieeieice s 62
3.7.4 Diagrama de Paquetes de Analisis JUGAAOIES .........ccccvvvrvieeeeieee e 62
3.7.5 Diagrama de Paquetes de Analisis ENtrenadores ...........ccccuveeveevieicisensesieesesessvesnens 62
3.8 CONCLUSION DE LA FASE DE INICIO ...ttt iieeitt ettt sttt st sae et e snbe s nneeneeas 63
CAPITULO IV. FASE DE ELABORACION........oviiiiiiiiniisiissississsssssssssssesssssssssssssssssens 65
R [N 0] 01U [olod (o] N PP PR PR PRPR 65
B2 AANALISIS ..ottt ettt R R Rt R e R R e R e Rt R e R e e R e Re e nre e ne e enes 65
4.2.1 CAS0S U USD ..ueiieiiiiiitiiteet ettt bbbttt bt e 66
4.2.1.1 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de USO TOMEOS .......cccoveerereriniiinreineieisieeseeennene 66

4.2.2 Diagrama de Clases de ANALISIS.........cccouiurerirriiriseerse e 68
4.2.2.1 Diagrama de Clase de AnAliSiS A8 TOMEOS........ccuieiririirieirieenieieneeere et snerens 68

4.2.3 Diagrama de ColaboraCiOn ..........c.cceieiiieiiieeecie et e et st e e e srens 69
4.2.3.1 Diagrama de Colaboracion “TOIMNEOS” .......cccooveieiriiirienieieecee sttt sbe e 69

4.2.4 Identificacion de los Paquetes de ANALISIS..........cccoieirririenineieneees s 70
4.3 DISENO DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA . .utttiiiieiiiiiiititiie e s e e s sibbati e s s e s sebbabas s s e s s sssassbssssesssens 70
4.3.1 Identificacion de 1as Clases de DISEM0 .........ccuivreiiiriiieieise e 70
4.3.1.1 Clase de DiSEM0 TOMEBOS. ......cuuirueririeiirietiistei sttt st sb et b et et b ettt sn bt b s 71



4.3.1.2 Clase de DiSEM0 EQUIPOS.......eiiiiieieeeise sttt sbe bttt b et st e e st naereebennenee 72

4.3.1.3 Clase de DiSEM0 JUGAUOTES.........cveierireiieriesieseeiie ittt ste et tesbe st st seetestesbesse e eeseeteereebeneenes 72
4.3.1.4 Clase de Diseflo ENIreNadOrES...........ccoiviriiiieiiiiinieisee s 73
4.3.2 Identificacion de los Paquetes de DISEA0 ........cccveveiieiieierieieie e 74
4.3.2.1 Diagrama de Paquetes de DiSEfi0 TOIMEOS .......ccveveiiriiisierieieese s e st 74
4.3.2.2 Diagrama de Paquetes de DiSefi0 EQUIPOS ........coiiiiireieiecsesc et 74
4.3.2.3 Diagrama de Paquetes de DiSefio JUGAAOIES .........c.cciiririeirireiinienie et 75
4.3.2.4 Diagrama de Paquetes de Disefio ENtrenadores ..........cccoveveiieieriineicsee e 75
4.3.3 DIagrama (8 CIASES .......cceiueiuerieieeieieese e steste s e et e st e e st et eenaeseensestesreste s e eneeeenaeseesnens 75
4.3.3.1 Diagrama de Clases del SISTEMA ........ccoiiiireiiiiee et 76
4.3.3.1. 1 ClASE TOIMEOS .....cviuereiirreiesi ettt ettt 76
4.3.3.1.2 ClaSE JUGAUOIES ....eveveriierieuieieete st steie et teebe sttt saetesbeste st e e e seabaebesbesae b e b eseataereabessenee 77
4.3.3.1.3 ClaSE EQUIPOS ...ttt sttt sttt ettt b e e ettt ettt e st e b et e neebeebeebeneenes 77
4.3.3.1.4 Clase ENLrENAGOIES .........coviriiriiiiiiieinieeee e 77
4.3.3.1.5 Clase AGMIN c...coiiiieieiii bt 7
4.3.4 Diagrama 08 CAPAS........crueuruirtieeiirteieiestest ettt sttt sttt bbbttt b et ebe e 78
4.3.5 Diagramas 08 SECUBNCIA ......c.cvviviuiriiieiirieieeieste ettt ettt 78
4.3.5.1 Diagrama de Secuencia “Agregar Estadisticas A TOME0”........cccvceireireennerineesee s 80
4.3.5.2 Diagrama de Secuencia “Agregar Jugador a EQUIPO” .......c..ccvoiiiiiincieiecice e 82
4.3.6 DisSefio de 182 Base 08 DALOS .........ccovrveriirrireirsienrsree et 83
4.3.6.1 Tablas de 12 BaSe 08 DAL0S..........ccuieiriiriiireirieseesre e 83
4.3.6.1.1 TabIa AGMIN ..ot s 83
4.3.6.1.2 Tabla CantEQUIGTUPOS .....cveiverieiiiiieite ettt sttt sttt be st st e seetaeresbeseenee 84
4.3.6.1.3 Tabla ClaSITiCAUOS ......cvrveirreiiieiiiee s 84
4.3.6.1.4 Tabla ENreNa0OrES ..o s 85
4.3.6.1.5 Tabla ENtrenadoreSEQUIPOS ....c.vivviviiieieieiieeeiesieste ettt ste st sa et sresre s e 86
4.3.6.1.6 TADIA EQUIPOS ....eveveieieiieieeie sttt sttt et e be st et neereebeseentenes 86
4.3.6.1.7 Tabla EQUIPOSPAITICIPANTES. .......ceiuiriertiieeieiieeete et 87
4.3.6.1.8 Tabla EstadiStiCASEQUIPO .....cveviiiiiiiic ettt 87
4.3.6.1.9 Tabla EstadiStiCaSIUGAUOT .......cviuiiuiieie ettt nes 88
4.3.6.1.10 Tabla JUGAUOIES .....ccuiieiieeeieiesie ettt ettt se b e et ebe e besbeeeenes 89
4.3.6.1.11 Tabla JUGAAOTESEQUIPOS .. .cveveriieieiectiitesieie ettt sb e bt reebesre e 89
4.3.6.1.12 TADIA PAITIAOS ...ttt 90
4.3.6.1.13 Tabla POSICIONESLIGA. .....cveeeieeieiieiieee ettt

4.3.6.1.14 Tabla PosicionesLigaNacional
4.3.6.1.15 Tabla Sancionados..........cccccvevrienereneieeieesese e
4.3.6.1.16 Tabla PosicionesLigaNacional




4.3.7 Disefio de 1a INterfaz de USUAIIO .........ccveivieiiieiie ettt sttt 93

3.7 L ENETAGA ...ttt bbbt 93
B.3.7.2 TOIMIBOS ...ttt a e et e e e e et eem e e e s e e e e e e e se e e e s 94
4.3.7.3 JUQAAOIES ..ottt etttk b bt h bbb bRt b e bbbt ettt e 95
4.3.7.4 ENEFENAUOTES ......vveeeieets ettt bbbttt 96
ST =T [T oo SO SPRPR 97
4376 AUMIN Lottt bt bbb b b h e R bbb et ettt be e 98
4.3.8 Disefio del ENtOrN0 WEB........ccooiiiiiiies s 98
4.3.8.1 Interfaz del ENtOrNO WEB.......c.ooioiiiiiiiicct et 99
4.4 IMPLEMENTACION ...ttt sttt sttt h et bt e et bbbt et e et n e bbb 99
4.4.1 Procedimient0oS AIMACENAUOS. ........cceiveiriicirieiete ettt 100
4.4.1.1 ODEENEY TOIMEOS ..evviriiieiii sttt r bbbt b et 101
4.4.1.2 ODEENET JUGAUOTES......ecviiiiiiiiieteeti ettt e ettt et s et te s b e b et e e e seebesbe st e s et eseeneesesbesaeean 101
4.4.1.3 ODEENET EQUIPOS -...vetieeieeeietieie sttt sttt ettt st be e et e st sbeseesbeseeneeseeseebesbeebesseneeseaneenesbeanennan 101
4.4.1.4 Obtener AGENES LIDIES ......oouiiiiiiieiiete ettt 101
4.4.1.5 Obtener ENtrenadores LIDIeS..........cooieeiiiiniiicieee e 102
4.4.1.6 ODEENEr PIANTIHIA ..o e 102
4.4.1.7 Obtener Partidos de UNa JOrNAUA..........cccoiiriiiiiiierce e 102
4.4.1.8 Obtener Estadisticas de Partico.............ccccciiirriiiiiiiicceess e 103
4.4.1.9 Obtener Estadisticas de Jugadores €N Partido ...........cccoereieiiiiiiieneeeecse e 103
4.4.1.10 ODENEN TADIA ...c.cviiiicic e e 103
4.4.1.11 Obtener Tabla Liga NACIONAl .........c.cccciiiiieiiiiceieie et 104
4.4.1.12 Obtener Tabla ClasifiCal0S .........ooieiiiiee e 104
4.4.1.13 Obtener EQUIPOS NO PartiCIPANTES ........coveveiiriiieieiie ettt 104
4.4.2 Implementacion del ENtOrno WED...........ooov e 105
4.4.2.1 Implementacion de la Interfaz GrafiCa..........cocooveviiiiiiiieiicice s 105
4.4.2.2 Implementacion de 10S SErviCios WED .........coeiiiiiiiiie s 111
4.4.2.2.1 Obtener Jugadores de EQUIPO ........coiieiiiieiiiteseeeeie e e 111
4.4.2.2.2 Obtener Proximos Partidos de TOMEO ........cccoviririririieeiinesiesinise e 112
4.4.2.2.3 Obtener Ultimos Partidos Disputados de TOMEO.........cccereveeeerereceseeserissesesiesessessenensen, 113

.5 PRUEBAS ..ottt eh bbbt bk h e bR R Rt n e R 113
4.5.1 Particion EQUIVAIENTE .......ooviiiiieisie ettt 114
4.5.1.1 Identificacion de las Clases de EQUIVAIENCIA............ccouveireeririeiiee e 114
4.5.1.2 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar JUGador............coueveerererienieinieeseseseeenens 114
4.5.1.2.1 Aplicacion de Casos d& PrUBDa............ccireirierireresee e nenes 114
4.5.1.3 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar Entrenador............cccoovireneieneiencncnieneens 115
4.5.1.3.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Entrenador..........cccooveveiienerieiecesesesenienas 115

Xl



4.5.1.4 Grupo de Tipos de Entrada de Datos AlmMacenar TOMEO........ccecverveveeieierienieeeesesessesieaenens 116

4.5.1.4.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar TOMEO ........ccoverieieereieriesiereeesesie e seeeenens 116
4.5.1.5 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar EQUIPO0.........ccooerieieiniienienccisese e 117
4.5.1.5.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar EQUIPO ........cccoerveieeiiienieseress e 117
4.5.1.6 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar Estadisticas de EQUIPO ..........cccoveririviininen 118

4.5.1.6.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Estadisticas de Equipo
4.5.1.7 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Administrador ............ccoceveverievennane,
4.5.1.7.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Estadisticas de Equipo

4.5.2 CoNSIStENCIA 8 DALOS .......eveiveiiiiieeiieiesiese ettt ettt
4.6 CONCLUSION DE LA FASE DE ELABORACION ... oottt
CAPITULO V. FASE DE CONSTRUCCION ....ccitririimirieiiseessesssssssesssssssssssssssssssssssnnes 121
5.1 INTRODUCCION. ...ttt sttt bbb bbb bbbttt e bbb 121
B2 ANALISIS .ottt 121
LT 11 N BT P PP 121
5.3.1 DIiagrama 0 CIASES ......cceivrereeieieirese sttt ee et ettt st st sneena et ennennenes 122
5.3.1.1 Diagrama de Clases Al SISLEMA .........coeiiiriieiiieiesie ettt st 122
5.3.1.1.1 Clase GENEIAIPDF ........ccuiiiiiiieieitt ittt ettt se et abesbe st b 122
5.3.1.1.2 ClASE IMAGEN ....eviieiiiieieieeete sttt sttt b ettt et et et e e e st e teabeenesrenbens 123
5.3.1.1.3 ClaSE CONEXION......ceeuiieiieeienieeeiesieieseetees e see e seese s tesessesesaeseseesesestenesseseseeseseesesensenensnsens 123
5.3.2 DIiagrama 08 SECUEBNCIA .......ceueruerueeieeieie sttt et e et sttt st e et st e bbb se e e e eeseennas 124
5.3.2.1 Diagrama de Secuencia “Generar Reporte de TOIME0” .......cccoveerirereneienise e 124
5.3.2 Disefio de 1a INterfaz de USUAKIO .........cciviririireicneeeesee s 124
5.3.2.1 VBT TOIMEOS ...ttt sttt ettt b btttk b e bt e bt e b e e bt et e e bt en b e nb e e s e e ebeeneenbeeseenbesnnenbe e 125
5.3.2.2 Ver Partidos Disponibles de TOMEO ......ccooveiiiiiiineiecees et 126
5.3.2.3 Agregar Estadisticas de EQUIP0S €N Partido...........ccccvviviiieiiiiiesiieseeeecs e 126
5.3.2.4 Agregar Estadisticas de Jugadores en Partido ...........ccccovereririiienieieneeiesc e 127
5.3.3 Disefio del ENtOrN0 WEB ........ccvoiiiieie et 128
B.3L3. L AGENTA. ...ttt h b bR Rt bt bbb bbb e ren 128
B5.3.3.2 SEIECCIONES. ...t 129
5.4 IMPLEMENTAGCION .....ovitiiiieitiiteiesnessesesse s sn et sn e sn et n ettt nn e nr s 130
5.4.1 Procedimientos AIMACENAUO0S. .......cc.coeriirereie ettt e sre e eneas 130
5.4.1.1 ODENEI EQUIPO .. .eueeiietiettie ittt sttt ettt b e et e s e e bt see b et e e eneeneebeseetene 131
5.4.1.2 Obtener Plantilla NO SANCIONAAA .........cccoviiiriieieiiisciee s 131
5.4.1.3 Obtener PartidoS JUGAUOS. ........ocveiiuieiriiiesieie ettt sttt sttt sbesaeseeneen 131
5.4.1.4 Obtener PartidoS NO JUJAOS .........cviiieieiiiieieee ettt sttt sae e e 132

5.4.1.5 Obtener Sancionados

Xl



5.4.2 Implementacion de la Interfaz de USUAIIO.........c.ccuevvevieiiieie i 132

5.4.2.1 Ver Partidos Disponibles de TOMEO ......cccoviieiiiiiiiieriee st 132

5.4.2.2 Agregar Estadisticas de EQUIP0S €N Partid0..........cccoceerriieienisnnrieiesee e 136

5.4.2.3 Agregar Estadisticas de Jugadores €n Partido ...........cceereireinnennenesec e 140

5.4.3 Implementacion del ENtorno WEB...........cc.oiviiiiiiii s 153
LSRR T0 Ao [=1 3 o - OO PURTRRSO RS PRPO 154

LN BT Lo Tolof o] TSR 155

D B PRUEBAS ...ttt ettt et e e et e e ettt e e st e e e et b e e e e eab et e e ebre e e e atbeeeaaaraeeeabaeaeaatbeeeeanreeeeaanes 160
5.5.1 Pruebas de UnIdad .........coovveiiiiiiiiieicie ettt sttt st sanesbeeebeebe e 160
5.5.1.1 AAMINISIIAT TOIMEOS ....veivviteirreteiteeiteste et e sbeeeesbestbesbesreebesbeesbesbeeseabeasbesbesseesbesasesaesteesresnsesrenns 161

5.5.1.2 AAMINISIIAr EQUIPOS ....ccuiiieitiieeiteeeieies ettt sttt sttt e be e eneseennene 161

5.6 CONCLUSION DE LA FASE ...ttt ettt ettt e et eette e e s et e e e e et e e e eate e e s sabaeaeenteeeesanes 162
CAPITULO VI. FASE DE TRANSICION ..ottt ettt sttt ee e 163
6.1 INTRODUCCION . ....cciutiieeitiieeeetite e e sttt e e s stteeeesstee e e saaeeesattaeeeasteeeesseeeesssbaeesasseeeesnseeesssseeaessteeeesnne 163
Lo AN NN N 1] USRS 163
Lo 15 = X[ RS PRSRRN 163
6.4 IMPLEMENTACION .. .vviiiiitiiee e ettt e e ettee e s etteeeeetee e e staeeesetbeeeeaataesesasseeesstbaeesanteeeessteeesssbeeesateeeesanes 164
6.4.1 Procedimientos AIMACENATOS. .......ccccivviiiieeirie et cree et eree et e e be e sbe e s reesnreeeees 164
6.4.1.1 Modificar EStadisticas de EQUIPOS .......cc.ueiriiieiriiiiee sttt 164

6.4.1.2 Modificar Estadisticas de JUGATOTES ..........cceeerviieiiiiisiesieseec et st snen 165

6.4.1.3 MOGITICAr SANCION. ... ..civiiiriiiie ettt ettt et e e st e e et e e sra e et e e steeebeesaaesnbeeerens 165

B.5 PRUEBAS .....oeiiittit ettt ettt ettt e e ettt e e e ettt e e st e e e e ebbe e e e eabae e e sabeeeeebbeeeaaabaeeeaabeeeeeatbeeeaanreeeenares 165
6.6 CONCLUSION DE LA FASE DE TRANSICION .....oiiiiiiiiieiiiieeeciie e eeitee e s etteeesstae e e esateeessnbeeaesteeeeennes 166
CONGCLUSIONES. ...ttt et e e e e ettt e e e at e e e s st e e e e sbbeeessteeessabeeeeabaeeeans 167
RECOMENDACIONES ... ..ottt e et e et e et e e e et e e e eebree e s sabeeesenbaeeeanes 169
BIBLIOGRAFTA CITADA ...ttt et ettt e et ae et e e e et es et et eeeeeaee st eeeseee et et eneeeeeesesesenes 170
BIBLIOGRAFTA ADICIONAL ..ottt ettt eee e et et es et et seeeeaseseseeeeese et eeeeeesesesesenes 172
ANEXO A. MANUAL DE USUARIO.......cccccoevveeiiiieeens iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
METADATOS PARA TRABAJOS DE GRADO, TESISY ASCENSO: ......coeivvviieeiiiiiiin, 173

X1



INDICE DE TABLAS

TABLA 3.1. MATRIZ DE REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA .....cooiiiiiiiic e 33
TABLA 3.2. ACTORES DEL SISTEMA . ... ..ot 35
TABLA 3.3. CASO DE USO JUGADORES ..ot 36
TABLA 3.4. CASO DE USO EQUIPOS ..ot s 37
TABLA 3.5. CASO DE USO ENTRENADORES. ........cocoeotiiiiriere e 37
TABLA 3.6. CASO DE USO TORNEOS ..o 37
TABLA 4.1 TABLA ADMIN . ....oiiiiiiit e 84
TABLA 4.2 TABLA CANTEQUIGRUPOS ..ottt 84
TABLA 4.3 TABLA CLASIFICADOS.......cco o s 85
TABLA 4.4 TABLA ENTRENADORES........cccoi s 85
TABLA 4.5 TABLA ENTRENADORESEQUIPOS. ........ccoiiiiiiiiiii s 86
TABLA 4.6 TABLA EQUIPOS ..o 86
TABLA 4.7 TABLA EQUIPOS ...t 87
TABLA 4.8 TABLA ESTADISTICASEQUIPO ..ot 87
TABLA 4.9 TABLA ESTADISTICASIUGADOR.......ccoiiiiieieiii s 88
TABLA 4.10 TABLA JUGADORES .......ccoooiiiei e 89
TABLA 4.11 TABLA JUGADORESEQUIPOS ..ottt 90
TABLA 4.12 TABLA PARTIDOS ..ot s 90
TABLA 4.13 TABLA POSICIONESLIGA ..ottt s 91
TABLA 4.14 TABLA POSICIONESLIGANACIONAL ....ocviiiiieeeereees s 91
TABLA 4.15 TABLA SANCIONADOS........cot i 92
TABLA 4.16 TABLA POSICIONESLIGANACIONAL ....ocoviiiiiertieseeeeee e 93

XV



TABLA 4.17. CASOS DE PRUEBA ALMACENAR JUGADOR.......cccccooiiiiiiiiine 115

TABLA 4.18. CASOS DE PRUEBA ALMACENAR ENTRENADOR........cccootiiiiienecenenes 116
TABLA 4.19. CASOS DE PRUEBA ALMACENAR TORNED ..o 116
TABLA 4.20. CASOS DE PRUEBA ALMACENAR EQUIPO .......ccoiiiiiiiiicicee e 117
TABLA 4.21. CASOS DE PRUEBA ALMACENAR ESTADISTICAS DE EQUIPO...........ccc........ 118
TABLA 4.22. CASOS DE PRUEBA ALMACENAR ESTADISTICAS DE EQUIPO..................... 119

XV



INDICE DE FIGURAS

FIGURA 3.1. DIAGRAMA DE DOMINIO ......ciiiiiiieiienccee s 34
FIGURA 3.2. CASO DE USO DEL SISTEMA ... 36
FIGURA 3.3. CASO DE USO TORNEOS........ccooiiiiiiii s 38
FIGURA 3.4 CASO DE USO EQUIPOS ..ot 42
FIGURA 3.5 CASO DE USO JUGADORES.........ccoiiiiiiiiiii s 45
FIGURA 3.6 CASO DE USO ENTRENADORES ... 48
FIGURA 3.7. DIAGRAMA DE CLASE DE ANALISIS DEL SISTEMA .....c.ccooviviiireeieissieinnenn, 51
FIGURA 3.8 DIAGRAMA DE CLASE DE ANALISIS DE TORNEOS .......cc.ceoviimiiirnrieieniesinnns 52
FIGURA 3.9 DIAGRAMA DE CLASE DE ANALISIS DE EQUIPOS.........ccccoviniieinrieinsieiesinenn. 53
FIGURA 3.10 DIAGRAMA DE CLASE DE ANALISIS DE JUGADORES .........ccccovvuriiniineiniinnenn. 54
FIGURA 3.11 DIAGRAMA DE CLASE DE ANALISIS DE ENTRENADORES........ccccoovviievnnn. 55
FIGURA 3.12 DIAGRAMA DE COLABORACION GENERAL DEL SISTEMA.........cccccovvivrnnn. 57
FIGURA 3.13 DIAGRAMA DE COLABORACION “ADMINISTRAR TORNEOS” ..........cc.cecvnne. 58
FIGURA 3.14 DIAGRAMA DE COLABORACION “ADMINISTRAR EQUIPOS” .......c..cccvsrnnne. 59
FIGURA 3.15 DIAGRAMA DE COLABORACION “ADMINISTRAR JUGADORES” .................. 59
FIGURA 3.16 DIAGRAMA DE COLABORACION “ADMINISTRAR ENTRENADORES”.......... 60
FIGURA 3.17 DIAGRAMA DE PAQUETES DE ANALISIS .....coooiviveieeieee e 61
FIGURA 3.18 DIAGRAMA DE PAQUETES DE TORNEOS..........cooiiiiiiii e 61
FIGURA 3.19 DIAGRAMA DE PAQUETES DE EQUIPOS ..ot 62
FIGURA 3.20 DIAGRAMA DE PAQUETES DE JUGADORES...........cooiiiiice e 62
FIGURA 3.21 DIAGRAMA DE PAQUETES DE ENTRENADORES..........cccocviiiiiiicic 63
FIGURA 4.1. CASO DE USO ADMINISTRAR TORNEOS. ........cccooiiiiiiiici e 66

XVI



FIGURA 4.2. DIAGRAMA DE CLASE DE ANALISIS DE TORNEOS .........cccoovviiiirnrieisrieninen. 68

FIGURA 4.3. DIAGRAMA DE COLABORACION “TORNEOS” .......coovsirirnrieeieiesieississsssisinns 69
FIGURA 4.4 DIAGRAMA DE PAQUETES DE TORNEDOS.........ccooioiiercee e 70
FIGURA 4.5 CLASE DE DISENO TORNEOS ......c.ovuiiiiiiriinisissie s esssessesens 71
FIGURA 4.6 CLASE DE DISENO EQUIPOS.........ooviieieicieiieieeiee et 72
FIGURA 4.7 CLASE DE DISENO JUGADORES ........ceostiirietneeeeiiesesiessssies s s, 73
FIGURA 4.8 CLASE DE DISENO ENTRENADORES.........cccoovmeieieeeieieeeeesssesieesessessessess s, 73
FIGURA 4.9 DIAGRAMA DE PAQUETES DE DISENO TORNEOS ........ccccovvriiireeieresieresieonn, 74
FIGURA 4.10 DIAGRAMA DE PAQUETES DE DISENO EQUIPOS.........cccooomiiireriersrieeiereninn, 74
FIGURA 4.11 DIAGRAMA DE PAQUETES DE DISENO JUGADORES ........ccccoeoevveririersrinnnn, 75
FIGURA 4.12 DIAGRAMA DE PAQUETES DE DISENO ENTRENADORES ..........ccccovveivirrnne. 75
FIGURA 4.13. DIAGRAMA DE CLASES DEL SISTEMA GENERAL........cccccoiiiiiiiie 76
FIGURA 4.14 DIAGRAMA DE CAPAS DE LA APLICACION ......ccoveviiereieieeieeee e 79
FIGURA 4.15 DIAGRAMA DE SECUENCIA “AGREGAR ESTADISTICAS A TORNEO”.......... 81
FIGURA 4.16 DIAGRAMA DE SECUENCIA “AGREGAR JUGADOR A EQUIPO”.........ccccceune. 82
FIGURA 4.17. VENTANA PRINCIPAL ...ttt 94
FIGURA 4.18 INTERFAZ TORNEOS .......ocoiiiiii 95
FIGURA 4.19 INTERFAZ JUGADORES.........cciiiiiiineeereee e 96
FIGURA 4.20 INTERFAZ ENTRENADORES ..ot 97
FIGURA 4.21 INTERFAZ EQUIPOS ...t 98
FIGURA 4.22 INTERFAZ ADMIN .....ooiiiiiiiiiee e s 99
FIGURA 4.23 FORMATO DE LA PAGINAWEB ......c.coooiiiiiieieee e 100
FIGURA 5.1. DIAGRAMA DE CLASES DEL SISTEMA GENERAL........ccccooviiiiiiiiiicin, 123
FIGURA 5.2 DIAGRAMA DE SECUENCIA “GENERAR REPORTE DE TORNEO” .................. 124
FIGURA 5.3 INTERFAZ VER TORNEODS ..ot s 125
FIGURA 5.4 VER PARTIDOS ..ottt 126



FIGURA 5.5 AGREGAR ESTADISTICAS DE EQUIPOS EN PARTIDOS ........cccoovvivirneiireninns 127

FIGURA 5.6 AGREGAR ESTADISTICAS DE JUGADORES EN PARTIDO .......cc.cccvsvnriirreninns 128
FIGURA 5.7 AGENDA ..ottt 129
FIGURA 5.8. SELECCIONES .......oooiiiiiiticec st 130
FIGURA 5.9 PRUEBA ADMINISTRAR TORNEOS ..o 161
FIGURA 5.10. PRUEBA ADMINISTRAR EQUIPOS. ..o 162

XVIII



RESUMEN

En el presente trabajo se desarrolla una aplicacion que permite gestionar todos los
procesos administrativos de la Comision Nacional de Futbol Sala. El software
desarrollado brinda al usuario la posibilidad de administrar torneos, equipos,
jugadores y entrenadores, y a su vez permite la generacion de reportes que faciliten la
visualizacion de estadisticas para el publico en general. La aplicacion fue realizada
utilizando el lenguaje de programacién orientado a objetos C# y el sistema manejador
de bases de datos SQLServer pertenecientes al entorno de desarrollo integrado
Microsoft Visual Studio 2008. Para el desarrollo del proyecto se utiliz6 la
metodologia del Proceso Unificado de Rational (RUP), utilizando el andlisis y disefio

iterativo por medio del Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
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INTRODUCCION

En Venezuela el Fatbol Sala se practica a nivel semi-profesional desde 1993, cuando
se cred la Liga Especial de Futbol 5, con una participacion de 8 clubes. Actualmente
la F.V.F. a través de su Comisidon Nacional de Futbol Sala organiza todos los afios la
Liga Nacional, la cual constituye el evento de mayor relevancia de esta disciplina
deportiva. Junto con el baloncesto e incluso el beisbol, es uno de los deportes mas
populares del pais, de hecho en los ultimos afios, esta disciplina deportiva ha

alcanzado un grandisimo nivel de popularidad entre sus aficionados.

La tecnologia puede ayudar en gran parte a la difusion de informacion acerca
de este deporte ya que cuenta con el medio de informacién mas grande del mundo,
como lo es el Internet, que permite llevar toda la actualidad del futbol sala nacional a
la comodidad de los hogares del pais a un costo muy bajo y en tiempo real. Otra
ventaja de utilizar esta plataforma, proviene del uso de aplicaciones o programas de
computadoras, que facilitan cualquier tipo de tareas, y que para este caso, pueden
optimizar todo tipo de procesos que actualmente se realizan de forma manual, siendo
posible ejecutar dichos programas en cualquier computador personal, permitiendo asi

la facil y comoda distribucion de los mismos.

El Capitulo I, presenta la problematica que da origen a la investigacién, aqui
se muestran los objetivos que se persiguen en la investigacion, asi como también la

justificacion del trabajo y sus limitaciones.

El Capitulo 1l, muestra la base de sustanciacion documental de la presente

investigacion, las investigaciones precedentes en el entorno de los sistemas



administrativos y seguidamente las teorias, preceptos y conceptos relevantes para

entender la terminologia de este estudio.

En el Capitulo Ill, se presenta la primera fase del proceso unificado (RUP)
Inicio (Inception), donde se hace un plan de fases, se identifican los principales casos
de uso y riesgos del sistema a desarrollar, permitiendo esto establecer los requisitos
que debe cumplir la aplicacion y elaborar el conjuntos de modelos que describiran el

comportamiento de la misma.

El Capitulo IV, muestra la segunda fase del proceso unificado de desarrollo
de software, conocida como elaboracién, el objetivo de esta fase es la definicion de la
estructura interna de la aplicacion el cual proporcionard unas buenas bases para las
siguientes fases de disefio e implementacion. La definicion de la arquitectura debe
tener en cuenta los requerimientos obtenidos durante la fase anterior de inicio o

concepcion.

El Capitulo V, muestra la fase de construccion del RUP, en la que se observan
los componentes de software, la integracion y las pruebas realizadas luego de la

misma.



CAPITULO I. EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

Uno de los problemas que se presentan en la actualidad con respecto a este deporte,
es que no se le ha dado cabida a la plataforma tecnoldgica en el mismo, y por lo tanto,
la gestion de los torneos (ya sean regionales o nacionales), se realiza mediante un
proceso manual de rellenado de planillas, lo cual supone un trabajo tedioso e
ineficiente. Aunado a esto, se dificulta la difusion de las estadisticas del torneo, de los
equipos y de los jugadores, al publico en general y a los entrenadores, ya que estos
datos se almacenan en papel, evitando asi poder observar las progresiones atléticas de
los deportistas, su rendimiento en el torneo o su informacion personal. El calculo de
todas las estadisticas del torneo como los goles por partido de un jugador, minutos
jugados, asistencias por partido, se deben realizar también de forma manual lo cual no
es optimo y significa un retraso considerable a la presentacion de dichas estadisticas a
los entrenadores, jugadores y publico en general.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

e Desarrollar una aplicacion, que permita la automatizacion de la gestion de
eventos y torneos de futbol sala regionales y nacionales, para la Federacion
Venezolana de Futbol.

1.2.2 Objetivos Especificos

o Realizar el andlisis y la especificacion de requerimientos del sistema.



e Disefiar el modelo de datos que sustentara la base de datos relacional del
sistema, la interfaz de la aplicacién que permitira la interaccion de los

usuarios con el sistemay el entorno WEB de la aplicacion.

e Disefiar los subsistemas que se encargaran de la gestion administrativa y

deportiva de los procesos de la Comision Nacional de Futbol Sala.

e Codificar los diferentes subsistemas que componen la totalidad de la
aplicacion.
e Integrar los subsistemas en una sola aplicacion, para la depuracion y

correccion de fallas.

e Elaborar la documentacion técnica que sirva de apoyo a los usuarios del

sistema.

1.3 El Proposito

Este trabajo de investigacion se plantea el desarrollo de una aplicacion WEB que sera
utilizada en el sitio virtual de la Comision Nacional de Futbol Sala de la Federacion
Venezolana de Futbol, que ayudara a dar publicidad al deporte, que permitira ofrecer
una gran gama de informacién (incluidos eventos, tablas de los torneos, calendario
deportivo, etc.) a todos los aficionados del mismo, y que a su vez, automatizara el
proceso de actualizacién de la pagina WEB en todos sus diferentes mddulos,
haciendo més fécil el trabajo de los administradores del mismo.

También se plantea el desarrollo de una aplicacion Stand-Alone, para
computadores personales, que ayude a los organizadores de los torneos (nacionales y
regionales), a la gestion de los mismos, permitiendo agilizar y automatizar el proceso
de creacion de torneos nuevos, almacenamiento de informacion de los equipos, de los

jugadores, y de los entrenadores, y que también sirva para informar a todos sus



usuarios y publico en general, de la actualidad del torneo en disputa, de su calendario

de partidos, y de proximos torneos a realizar.

1.4 Importancia

Con la puesta en marcha del nuevo software se contribuird significativamente en la
eficiencia del proceso de creacion de torneos, de generacion de estadisticas, de
almacenamiento de datos e informacion de jugadores, equipos y cuerpo técnico,
optimizando las horas de trabajo al maximo al reducir notablemente el tiempo que
toma realizar los procesos anteriormente mencionados, llevandolos de ser manuales a

totalmente automatizados.

1.5 Alcance

Se busca a la vez, impulsar el desarrollo del deporte en el pais, y esto se hara
mediante el uso del nuevo software para la pagina WEB de la Federacion, el cual
buscara atraer grandes volumenes de personas, para proveerlas asi de toda la

informacion del fatbol sala nacional.

1.6 Originalidad

Este proyecto es el primero a nivel nacional que se propone gestionar torneos de
fatbol sala ya que el mayor ente concerniente a este deporte en el pais como lo es la
Comision Nacional de Futbol Sala, realiza actualmente todos los tramites y procesos
de forma manual. Representa un punto de partida para futuras ampliaciones y
actualizaciones que se puedan agregar por otros desarrolladores conforme con

requerimientos que puedan surgir.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

e Para el afio 2004 el estudiante Adrian Moya realizé el proyecto titulado
“Desarrollo de un Sistema para la Automatizacion del proceso de
Admision y Control de Estudios en un Instituto Universitario” para optar
al titulo de Ingeniero en Computacion. Este proyecto se realizé con el fin de
automatizar las actividades de registro y control de calificaciones de los
estudiantes en el Instituto Universitario Tecnoldgico Superior de Oriente,
motivado debido al crecimiento de la poblacion estudiantil. Se utiliz6 la
metodologia del Proceso Unificado de Desarrollo de Software, y el lenguaje

de programacién Delphi. [1]

e En el afio 2004 el estudiante Miguel Simoni realizé el proyecto titulado
“Desarrollo de un Sistema de Informacion para la Automatizacion de los
procesos realizados en el Departamento de Ciencias de la Unidad de
Estudios Basicos de la Universidad de Oriente, Nucleo Anzoategui” para
optar al titulo de Ingeniero en Computacion. La finalidad del proyecto fue
automatizar los procesos administrativos gestionados por dicho departamento,
tales como: la creacion de la programacién académica, la realizacién de
inscripciones por departamento, cambios de seccion, retiros de carga
académica y los diferentes procesos realizados a las actas de evaluacion. Se
utilizé la metodologia del Proceso Unificado de Desarrollo de Software, el
lenguaje de programacion orientado a objetos Visual C# .NET y el manejador
de bases de datos SQL Server 2000. [2]



En el afio 2005 las estudiantes Andreina Diaz y Zulhermys Guerra
desarrollaron el proyecto titulado “Actualizacion del Software Educativo
Introduccion a la Ingenieria en Computacion, creado como herramienta
didactica para el proceso Ensefianza-Aprendizaje de la unidad curricular
Introduccion a la Ingenieria en Computacion” para optar al titulo de
Ingeniero en Computacion. El proyecto se realizé con el fin de actualizar el
software anteriormente creado y afadirle 5 capitulos que no fueron
desarrollados para la primera versién, con el propésito de hacer del software
una herramienta educativa completa. Se utiliz6 la metodologia del Proceso
Unificado de Desarrollo de Software, Flash MX Professional para la creacion
de escenarios y peliculas en el ambiente WEB, Fireworks MX para la edicion
de iméagenes, y la tecnologia de Microsoft ASP.NET para la manipulacion de
una base de datos de SQL Server. [3]

Para el afio 2007 el estudiante Leoncio Nufiez realizo el proyecto titulado
“Desarrollo de una aplicacion WEB para la visualizacion en tiempo real
de los parametros operacionales de produccion de la empresa PDVSA”
para optar al titulo de Ingeniero en Computacion. La finalidad del proyecto
fue el utilizar la plataforma de software libre, para el monitoreo en tiempo real
de los parametros operacionales de produccién de la empresa PDVSA, tales
como la temperatura, la presion y el voltaje. Se utilizé la metodologia del
Proceso Unificado de Desarrollo de Software, Macromedia Dreamweaver
para la programacion de los médulos, la tecnologia SVG para la creacion en
tiempo real de graficas, PHP para la capa de negocios del servidor,
ECMAScript para la logica de la aplicacion y MySQL como manejador de
bases de datos. [4]



2.2 Bases Tedricas

2.2.1 Futbol Sala

2.2.1.1 Historia

La Federacion Internacional de Fatbol Asociacion (F.1.F.A) tiene admitida dentro de
su organizacion la modalidad “Fuatbol Sala” organizando las competencias
Internacionales en los afios 1989, 1993, 1996, 2000, 2004 y 2008, participando
nuestra Seleccion Nacional en las eliminatorias de los Mundiales de 1996, 2000, 2004
y 2008.

La Federacion Venezolana de Futbol (FVF) cred la Comision de Futbol 5,
actualmente denominada Comisién Nacional de Futbol Sala (CONAFUTSALA), con
sus respectivas Comisiones Regionales que desarrollan torneos locales en diferentes
categorias y conforman las Selecciones Estadales para participar en los Campeonatos

Nacionales.

A partir del afio 2000 numerosas organizaciones que venian desarrollando la
actividad de Fatbol en “Cancha reducida”, voluntariamente se han incorporado a la
organizacion participando en todas las competencias, de acuerdo a las reglas de juego
de la F.I.F.A y bajos sus parametros, conformandose asi un movimiento de atletas y

entidades deportivas de volumen considerable. [5]

2.2.1.2 Definicién

El fatbol sala o futsal, es un deporte derivado de la union de otros varios deportes: el
fatbol, que es la base del juego; el waterpolo; el voleibol, el balonmano y el



baloncesto, tomando de éstos no sélo parte de las reglas, sino también algunas
técnicas de juego. Este es un deporte de asociacion, con oponente, minimo contacto y
movil donde los jugadores precisan de una gran habilidad técnica y dominio sobre el
baldn, asi como velocidad y precision en la ejecucion de los gestos técnicos que

continuamente se realizan durante el desarrollo de un juego de futbol sala.

Desde el mismo momento en que todos estos elementos se agrupan, se
consolidan con la fijacion de unas reglas propias, y desarrollan unas capacidades ya
propias e independientes, se puede decir que el futbol sala se establece como deporte
autonomo, diferente, donde priman unos factores que forman su propia idiosincrasia:
la rapidez, la espectacularidad, la intensidad, el dominio técnico del balén y el
desarrollo de unas condiciones fisicas, técnicas, tacticas, estratégicas, socioldgicas y

psicoldgicas condicionadas por las particularidades del juego.

2.2.1.3 Aspectos Fisicos

El futbol sala es un deporte en el que priman la intensidad y el alto ritmo de juego,
provocados por el caracter reducido del espacio en el que se desarrolla, y la presencia
constante del balon en zonas cercanas a la posicion de cada jugador. Es por eso que
una adecuada condicion fisica resulta imprescindible para un éptimo desarrollo del

juego.

Basicamente, en el fatbol sala se desarrollan todos los componentes fisicos
habituales, si bien unos priman sobre otros: su intensidad, constante movimiento, con
marcado acento en cambios de ritmo, hacen que factores como la velocidad de
reaccion, el trabajo de resistencia anaerobica, la agilidad, asi como un adecuado uso
de la potencia sean las capacidades mas a tener en cuenta en la preparacion fisica

especifica del futbol sala.



2.2.1.4 Aspectos Técnicos

A nivel general, la técnica es considerada como la motricidad hiper-especializada,
especifica de cada actividad y que se desarrolla segun unos gestos en el medio que el
jugador utiliza para conseguir su objetivo, siendo determinado por sus propias

capacidades y la dificultad de la tarea a emprender.

En el fatbol sala, la técnica es interpretada como la ejecucion de los

fundamentos basicos de juego:

e El pase.

e Eltiro.

e Larecepcion o control.

e Elregate.

e La parada del portero, el saque.
e Elementos de técnica sin balon.

e Elementos de técnica defensiva.

2.2.1.5 Aspectos Tacticos

Basicamente, la tactica esta relacionada con todo aquello que implique pensar. El

aspecto tactico se puede dividir en tres fases:
e Percepcion: En esta fase el jugador recibe informacién de todo el campo de

juego, de la ubicacion de sus compafieros y de los oponentes y de su distancia
hacia la porteria y hacia el balon.
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e Decision: Luego de percibir toda la informacion en la fase anterior, en base a
esta, el jugador debe decidir qué acciones va a emprender para favorecer a su
equipo.

e Ejecucion: Por ultimo, el jugador debe ejecutar las decisiones anteriormente

tomadas en la fase previa.

2.2.2 Programacion Orientada a Objetos

La Programacion Orientada a Objetos es un paradigma de programacion que usa
objetos y sus interacciones para disefiar aplicaciones y programas de computadora.
Est4 basado en varias técnicas, incluyendo herencia, modularidad, polimorfismo y
encapsulamiento. Su uso se popularizd6 a principios de la década de 1990.
Actualmente son muchos los lenguajes de programacion que soportan la orientacion a

objetos.

Los objetos son entidades que combinan estado, comportamiento e identidad:

o El estado estd compuesto de datos, seran uno o varios atributos a los que
se habran asignado unos valores concretos (datos).

o EIl comportamiento esta definido por los procedimientos o métodos con
que puede operar dicho objeto, es decir, qué operaciones se pueden
realizar con él.

e La identidad es una propiedad de un objeto que lo diferencia del resto,
dicho con otras palabras, es su identificador (concepto analogo al de

identificador de una variable o una constante).

La programacién orientada a objetos introduce nuevos conceptos, que superan

y amplian conceptos antiguos ya conocidos. Entre ellos destacan los siguientes:
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2.2.2.1 Clases

Las clases son declaraciones o abstracciones de objetos, lo que significa, que una
clase es la definicién de un objeto. Cuando se programa un objeto y se definen sus
caracteristicas y funcionalidades, realmente se programa una clase. Una clase es un
contenedor de uno o mas datos (atributos o variables miembro) junto a las
operaciones de manipulacion de dichos datos (funciones o métodos).

2.2.2.1.1 Atributos

Los atributos o variables son las caracteristicas de los objetos. Cuando se define una
propiedad normalmente se especifica su nombre y su tipo. Habitualmente, las
variables miembro son privadas al objeto (siguiendo las directrices de disefio del

Principio de ocultacién) y su acceso se realiza mediante propiedades o métodos que

realizan comprobaciones adicionales.

2.2.2.1.2 Métodos

Son funciones que implementan la funcionalidad asociada al objeto. Cuando se desea
realizar una accién sobre un objeto, se dice que se le manda un mensaje invocando a
un método que realizara la accion.

2.2.2.2 Propiedades

La programacion orientada a objetos posee una gran cantidad de caracteristicas que

merecen ser mencionadas:
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2.2.2.2.1 Abstraccién

Cada objeto en el sistema sirve como modelo de un "agente" abstracto que puede
realizar trabajo, informar y cambiar su estado, y "comunicarse” con otros objetos en

el sistema sin revelar como se implementan estas caracteristicas.

2.2.2.2.2 Encapsulamiento

Significa reunir a todos los elementos que pueden considerarse pertenecientes a una
misma entidad, al mismo nivel de abstraccion. Esto permite aumentar la cohesion de

los componentes del sistema.

2.2.2.2.3 Principio de Ocultacion

Cada objeto estd aislado del exterior, es un modulo natural, y cada tipo de objeto
expone una interfaz a otros objetos que especifica como pueden interactuar con los
objetos de la clase. El aislamiento protege a las propiedades de un objeto contra su
modificacion por quien no tenga derecho a acceder a ellas, solamente los propios

métodos internos del objeto pueden acceder a su estado.

2.2.2.2.4 Polimorfismo

Comportamientos diferentes, asociados a objetos distintos, pueden compartir el
mismo nombre; y al llamarlos por ese nombre se utilizara el comportamiento
correspondiente al objeto que se esté usando. O dicho de otro modo, las referencias y
las colecciones de objetos pueden contener objetos de diferentes tipos, y la
invocacion de un comportamiento en una referencia producird el comportamiento

correcto para el tipo real del objeto referenciado.
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2.2.2.2.5 Herencia

Las clases no estan aisladas, sino que se relacionan entre si, formando una jerarquia
de clasificacion. Los objetos heredan las propiedades y el comportamiento de todas
las clases a las que pertenecen. La herencia organiza y facilita el polimorfismo y el
encapsulamiento permitiendo a los objetos ser definidos y creados como tipos
especializados de objetos preexistentes. Estos pueden compartir (y extender) su

comportamiento sin tener que volver a implementarlo. [6]

223 CH#

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado
por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un
estandar por la ECMA e ISO. Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el modelo
de objetos de la plataforma.NET el cual es similar al de Java aunque incluye mejoras
derivadas de otros lenguajes (entre ellos Delphi).

El simbolo # viene de sobreponer "++" sobre "++" y eliminar las
separaciones, indicando asi su descendencia de C++. C#, como parte de la
plataforma.NET, estd normalizado por ECMA desde diciembre de 2001 (ECMA-334
"Especificacion del Lenguaje C#"). EI 7 de noviembre de 2005 sali6 la version 2.0
del lenguaje que incluia mejoras tales como tipos genéricos, métodos an6nimos,
iteradores, tipos parciales y tipos anulables. El 19 de noviembre de 2007 salio la
version 3.0 de C# destacando entre las mejoras los tipos implicitos, tipos anénimos y
el LINQ (Language Integrated Query). [7]
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2.2.4 Bases de Datos

Una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y
almacenados sistematicamente para su posterior uso. En la actualidad, y debido al
desarrollo tecnoldgico de campos como la informatica y la electronica, la mayoria de
las bases de datos estan en formato digital (electrénico), que ofrece un amplio rango

de soluciones al problema de almacenar datos.

Las aplicaciones mas usuales son para la gestion de empresas e instituciones
publicas. También son ampliamente utilizadas en entornos cientificos con el objeto de

almacenar la informacién experimental.

2.2.4.1 Clasificacion

Segun la variabilidad de sus datos, las bases de datos se dividen en 2 tipos:

e [Estaticas: Las bases de datos incluidas en este rengldn son aquellas cuyos
datos son de solo lectura, es decir, la informacion que esta contenida en
ella, no es variable. Se utilizan primordialmente para almacenar datos
histéricos, que luego seran extraidos con el fin de observar el
comportamiento de los datos con el paso del tiempo, y asi realizar
proyecciones y tomar decisiones.

e Dinamicas: Estas son bases de datos donde la informacion almacenada se
modifica con el tiempo, permitiendo operaciones como actualizacion y

adicion de datos, ademas de las operaciones fundamentales de consulta.

Las bases de datos también se pueden clasificar de acuerdo a su modelo de

administracion de datos, como se indica a continuacion:
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Jerarquicas: almacenan su informacion en una estructura jerarquica. En
este modelo los datos se organizan en una forma similar a un arbol, en
donde un nodo padre de informacién puede tener varios hijos. El nodo que
no tiene padres es llamado raiz, y a los nodos que no tienen hijos se los
conoce como hojas. Son especialmente Utiles en el caso de aplicaciones
gque manejan un gran volumen de informacion y datos muy compartidos
permitiendo crear estructuras estables y de gran rendimiento. Una de las
principales limitaciones de este modelo es su incapacidad de representar
eficientemente la redundancia de datos.

De Red: Este es un modelo ligeramente distinto del jerarquico; su
diferencia fundamental es la modificacion del concepto de nodo: se
permite que un mismo nodo tenga varios padres. Fue una gran mejora con
respecto al modelo jerarquico, ya que ofrecia una solucién eficiente al
problema de redundancia de datos; pero, aun asi, la dificultad que significa
administrar la informacion en una base de datos de red ha significado que
sea un modelo utilizado en su mayoria por programadores mas que por

usuarios finales.

Relacional: Este es el modelo mas utilizado en la actualidad para modelar
problemas reales y administrar datos dindmicamente. Su idea fundamental
es el uso de "relaciones”. Estas relaciones podrian considerarse en forma
I6gica como conjuntos de datos llamados "tuplas”. En este modelo, el
lugar y la forma en que se almacenen los datos no tienen relevancia (a
diferencia de otros modelos como el jerarquico y el de red). Esto tiene la
considerable ventaja de que es mas facil de entender y de utilizar para un

usuario esporadico de la base de datos. La informacion puede ser

16



recuperada o almacenada mediante "consultas™ que ofrecen una amplia
flexibilidad y poder para administrar la informacion. El lenguaje mas
habitual para construir las consultas a bases de datos relacionales es SQL
(Structured Query Language), un estdndar implementado por los

principales motores o sistemas de gestion de bases de datos relacionales.

[8]

2.2.4.2 SQL

El Lenguaje de consulta estructurado (SQL) es un lenguaje declarativo de acceso a
bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones
sobre las mismas. Una de sus caracteristicas es el manejo del algebra y el calculo
relacional permitiendo lanzar consultas con el fin de recuperar de una forma sencilla,
informacidn de interés de una base de datos, asi como también hacer cambios sobre la

misma. Es un lenguaje de cuarta generacion (4GL). [9]

2.2.4.3 Sistemas Manejadores de Bases de Datos

Existen unos programas denominados sistemas gestores de bases de datos (DBMS,
por sus siglas en inglés), que permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos
de forma rapida y estructurada. Las propiedades de estos DBMS, asi como su

utilizacion y administracién, se estudian dentro del ambito de la informaética.

Los DBMS son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. El
proposito general de los sistemas de gestion de base de datos es el de manejar de
manera clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se

convertiran en informacion relevante, para un buen manejo de datos.
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Existen distintos objetivos que deben cumplir los DBMS:

e Abstraccion: Los DBMS ahorran a los usuarios detalles acerca del
almacenamiento fisico de los datos.

e Independencia: La independencia de los datos consiste en la capacidad de
modificar el esquema (fisico o 16gico) de una base de datos sin tener que
realizar cambios en las aplicaciones que se sirven de ella.

e Consistencia: En aquellos casos en los que no se ha logrado eliminar la
redundancia, sera necesario vigilar que aquella informacion que aparece
repetida se actualice de forma coherente, es decir, que todos los datos
repetidos se actualicen de forma simultanea.

e Seguridad: La informacion almacenada en una base de datos puede llegar
a tener un gran valor. Los DBMS deben garantizar que esta informacién se
encuentra segura frente a usuarios malintencionados, que intenten leer
informacion privilegiada; frente a ataques que deseen manipular o destruir
la informacion; o simplemente ante las torpezas de algun usuario
autorizado pero despistado.

e Integridad: Se trata de adoptar las medidas necesarias para garantizar la
validez de los datos almacenados. Es decir, se trata de proteger los datos
ante fallos de hardware, datos introducidos por usuarios descuidados, 0
cualquier otra circunstancia capaz de corromper la informacion
almacenada.

e Respaldo: Los DBMS deben proporcionar una forma eficiente de realizar
copias de respaldo de la informacion almacenada en ellos, y de restaurar a
partir de estas copias los datos que se hayan podido perder.

e Control de la Concurrencia: un DBMS debe controlar el acceso

concurrente a la informacidn, que podria derivar en inconsistencias.
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e Tiempo de Respuesta: es deseable minimizar el tiempo que el DBMS
tarda en darnos la informacién solicitada y en almacenar los cambios

realizados. [10]

2.2.5 Aplicaciones WEB

En la ingenieria software se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que los
usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una
intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacion software que se
codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web (HTML, JavaScript, Java,

etc.) en la que se confia la ejecucion al navegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web como
cliente ligero, asi como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin

distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales.

Una ventaja significativa es que las aplicaciones web deberian funcionar igual
independientemente de la version del sistema operativo instalado en el cliente. En vez
de crear clientes para Windows, Mac OS X, GNU/Linux, y otros sistemas operativos,

la aplicacion web se escribe una vez y se ejecuta igual en todas partes.

Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacion web est4d normalmente
estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma méas comdun, el
navegador web ofrece la primera capa y un motor capaz de usar alguna tecnologia
web dindmica (PHP, Java Servlets o ASP, ASP.NET, CGI, ColdFusion, etc.)
constituye la capa de en medio. Por Gltimo, una base de datos constituye la tercera y

ultima capa.
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2.2.5.1 ASP.NET

ASP.NET es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado por
Microsoft. Es usado por programadores para construir sitios web dinamicos,
aplicaciones web y servicios web XML. Aparecid en enero de 2002 con la version 1.0
del .NET Framework, y es la tecnologia sucesora de la tecnologia Active Server
Pages (ASP). ASP.NET esta construido sobre el Common Language Runtime,
permitiendo a los programadores escribir codigo ASP.NET usando cualquier lenguaje

admitido por el .NET Framework.

Las paginas de ASP.NET, conocidas oficialmente como "web-forms"
(formularios web), son el principal medio de construccion para el desarrollo de
aplicaciones web. Los formularios web estdn contenidos en archivos con una
extension ASPX; en jerga de programacion, estos archivos tipicamente contienen
etiquetas HTML o XHTML estatico, y también etiquetas definiendo Controles Web
que se procesan del lado del servidor y Controles de Usuario donde los
desarrolladores colocan todo el codigo estatico y dinamico requerido por la pagina
web. [11]

2.2.5.2 Silverlight

Microsoft Silverlight es un complemento para navegadores de Internet basado en la
plataforma Windows que agrega nuevas funciones multimedia como la reproduccion
de videos, gréaficos vectoriales, animaciones y de entorno de desarrollo; en forma

similar a lo que hace Adobe Flash.

Silverlight compite con Adobe Flex, Nexaweb, OpenLaszlo y algunas
presentaciones de componentes AJAX. La primera version de Silverlight fue lanzada
en septiembre de 2007 y actualmente su version 2.0 se distribuye de forma gratuita.
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Silverlight conserva un modo de gréaficos de sistema, similar al del WPF e
integra en un solo complemento multimedia, gréficos de computador, animaciones e
interactividad. La base de su programacion es XAML vy el acceso a los objetos esta
dado por Java Script. EI XAML puede ser usado para marcar los graficos vectoriales

y las animaciones.

Una aplicacion de Silverlight comienza por invocar el control de Silverlight
mediante una la pagina HTML, para generar dicha pagina (en lo que a estructura se
refiere), usa el archivo XAML. El archivo XAML puede contener multiples objetos,
pero normalmente el objeto padre suele ser del tipo Canvas, el cual actia como
contenedor de otros elementos. Silverlight ofrece la posibilidad de usar simbolos
geométricos basicos como: lineas, elipses, elementos de texto, imagenes y
multimedia. Los elementos estan propiamente posicionados para alcanzar la
disposicion deseada. Cualquier figura arbitraria puede ser creada si es requerida.
Estos elementos pueden ser animados usando el reproductor de eventos; algunos
efectos de animaciones estdn predeterminados, mientras que otros pueden ser
compuestos de otros efectos pre-definidos. Eventos como el movimiento del teclado o

del ratén pueden ser manejados por scripts personalizados o manejadores de eventos.
2.2.6 Ingenieria de Software

Es la rama de la ingenieria que crea y mantiene las aplicaciones de software
aplicando tecnologias y practicas de las ciencias computacionales, manejo de

proyectos, ingenieria, el ambito de la aplicacion, y otros campos.

El software es el conjunto de instrucciones que permite al hardware de la

computadora desempefiar trabajo atil. En las ultimas décadas del siglo XX, las
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reducciones de costo en hardware llevaron a que el software fuera un componente

ubicuo de los dispositivos usados por las sociedades industrializadas.

La ingenieria del software es multidisciplinaria. Utiliza las matematicas para
analizar y certificar algoritmos; la ingenieria para estimar costo; la administracion

para definir requerimientos, evaluar riesgos, administrar personal, etc.

La ingenieria de software se inicia con la necesidad para solucionar las
inhabilidades de las organizaciones para predecir el tiempo, esfuerzo y costo para el
desarrollo de software y la pobre calidad del software que se producia, ademas de
esto hay otros factores que forzaron el surgimiento de la ingenieria de software como

una disciplina.

Los factores que contribuyeron al surgimiento de la ingenieria de software y
contindan influenciando en el desarrollo y refinamiento de la ingenieria de software

son:

e Cambio en la relacidn de costos de hardware y software.
e Incremento importante del rol de mantenimiento.

e Avances en Hardware.

e Avances en técnicas de software.

e Incremento de la demanda de Software.

e Lademanda de sistemas de software mas largos y complejos.

La meta de la ingenieria de software es producir un sistema de software de

calidad, a tiempo y a bajo costo.
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2.2.7 Proceso Unificado de Rational (RUP):

El Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process, RUP) es un proceso de
desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML),
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y
documentacién de sistemas orientados a objetos. EI RUP no es un sistema con pasos
firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables al contexto y
necesidades de cada organizacion.

2.2.7.1 Principios

El RUP esta basado en 5 principios clave que son:

e Adaptar el Proceso: El proceso debera adaptarse a las caracteristicas
propias del proyecto u organizacion. El tamafio del mismo, asi como su
tipo o las regulaciones que lo condicionen, influiran en su disefio
especifico.

e Balancear Prioridades: Los requerimientos de los diversos participantes
pueden ser diferentes, contradictorios o disputarse recursos limitados.
Debe encontrarse un balance que satisfaga los deseos de todos.

e Demostrar Valor Iterativamente: Los proyectos se entregan, aunque sea
de un modo interno, en etapas iteradas. En cada iteracién se analiza la
opinion de los inversores, la estabilidad y calidad del producto, y se refina
la direccidn del proyecto asi como también los riesgos involucrados

e Elevar el Nivel de Abstraccion: Este principio dominante motiva el uso
de conceptos reutilizables tales como patron del software, lenguajes 4GL 0
marcos de referencia (frameworks) por nombrar algunos. Esto evita que

los ingenieros de software vayan directamente de los requisitos a la
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codificacion de software a la medida del cliente, sin saber con certeza qué

codificar para satisfacer de la mejor manera los requerimientos y sin

comenzar desde un principio pensando en la reutilizacion del codigo.

e Enfocarse en la Calidad: El control de calidad no debe realizarse al final

de cada iteracion, sino en todos los aspectos de la produccion.

2.2.7.2 Ciclo de Vida

El ciclo de vida RUP es una implementacion del Desarrollo en espiral. Fue creado

ensamblando los elementos en secuencias semi-ordenadas. El ciclo de vida organiza

las tareas en fases e iteraciones. EI RUP divide el proceso en cuatro fases, dentro de

las cuales se realizan varias iteraciones en nimero variable segun el proyecto y en las

que se hace un mayor o menor énfasis en los distintas actividades. En la Figura 2.1 se

muestra como varia el esfuerzo asociado a las disciplinas segun la fase en la que se

encuentre el proyecto RUP.

Flujos de trabajo del proceso
Modelado del negocio
Reguisitos

Andlisis y disefio
Implementacion

Pruebas

Despliegue

Gestion del cambio
v configuradones

Gestidn del proyecto
Entoma

Iheraciones

Inicdadan  Elaberacion Construccion

Transicién

I Flujos de trabajo de soporte I

|Pml|mlmms #1 w2 #n  #n+l  #n+2

#n #nel

Figura 2.1. Ciclo de vida del RUP

Fuente: Propia
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Las primeras iteraciones (en las fases de Inicio y Elaboracion) se enfocan
hacia la comprension del problema y la tecnologia, la delimitacion del ambito del
proyecto, la eliminacion de los riesgos criticos, y al establecimiento de una linea base
de la arquitectura. Durante la fase de inicio las iteraciones hacen mayor énfasis en

actividades de modelado del negocio y de requerimientos.

En la fase de elaboracion, las iteraciones se orientan al desarrollo de la linea
base de la arquitectura, abarcan mas los flujos de trabajo de requerimientos, modelo
de negocios (refinamiento), analisis, disefio y una parte de implementacién orientado
a la linea base de la arquitectura. En la fase de construccién, se lleva a cabo la

construccioén del producto por medio de una serie de iteraciones.

Para cada iteracion se seleccionan algunos Casos de Uso, se refina su analisis
y disefio y se procede a su implementacion y pruebas. Se realiza una pequefia cascada
para cada ciclo. Se realizan tantas iteraciones hasta que se termine la implementacion
de la nueva version del producto. Y por Gltimo, en la fase de transicion se pretende
garantizar que se tiene un producto preparado para su entrega a la comunidad de

usuarios. [12]

2.2.8 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

2.2.8.1 Definicién

El Lenguaje de Modelado Unificado contiene una notacién robusta para el modelado

y desarrollo de sistemas orientados a objeto. Proporciona la tecnologia necesaria para

apoyar la préactica de la ingenieria del software orientada a objetos.
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Como resultado de la aplicacion de UML se puede producir un arreglo de

modelos y documentos de trabajo. Sin embargo, éstos los reducen los ingenieros de

software para lograr que el desarrollo sea mas agil y reactivo ante el cambio.

Otros métodos de modelaje como OMT (Object Modeling Technique) o

Booch si definen procesos concretos. En UML los procesos de desarrollo son

diferentes segun los distintos dominios de trabajo; no puede ser el mismo el proceso

para crear una aplicacion en tiempo real, que el proceso de desarrollo de una

aplicacion orientada a gestion, por poner un ejemplo.

2.2.8.2 Elementos de UML

Actor: es una entidad externa (de fuera del sistema) que interacciona con el
sistema participando (y normalmente iniciando) en un caso de uso. Los
actores pueden ser gente real (por ejemplo, usuarios del sistema), otros
ordenadores 0 eventos externos. Los actores no representan a
personas fisicas 0 a sistemas, sino su papel. Esto significa que cuando una
persona interacciones con el sistema de diferentes maneras, estard

representado por varios actores.

Clases: En una clase se agrupan todos los objetos que comparten los mismos
atributos, métodos y relaciones. Los atributos son caracteristicas vy
propiedades comunes en todos los objetos de la clase. Los métodos son
operaciones que deben cumplir las instancias de la clase. Las clases se
representan como un rectangulo donde figuran el nombre de la clase, sus

atributos y sus métodos.
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Artefacto: es una informacion que es utilizada o producida mediante un
proceso de desarrollo de software. Pueden ser artefactos un modelo, una
descripcion o un software. Los artefactos de UML se especifican en forma de
diagramas, éstos, junto con la documentacién sobre el sistema constituyen los

artefactos principales que el modelador puede observar.

Estado: Los estados son los ladrillos de los diagramas de estado. Un estado
pertenece a exactamente una clase y representa un resumen de los valores y
atributos que puede tener la clase. Un estado UML describe el estado interno

de un objeto de una clase particular.

Actividad: es un Unico paso de un proceso.

2.2.8.3 Diagramas de UML

Un diagrama es una representacion grafica de una coleccion de elementos del

modelo, que habitualmente toma forma de grafo donde los arcos que conectan sus

vertices son las relaciones entre los objetos y los vértices se corresponden con los

elementos del modelo.

Los distintos puntos de vista de un sistema real que se quieren representar

para obtener el modelo se dibuja de forma que se resaltan los detalles necesarios para

entender el sistema.

Diagramas de Casos de Uso: Un diagrama de casos de uso es un diagrama
gue muestra un conjunto de casos de uso con sus relaciones y los actores
implicados. Es un diagrama que sirve para modelar la vista estatica de un

programa. La vista estatica nos permite visualizar el comportamiento externo
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del programa; de esta forma se consigue conocer qué es lo que debe hacer el
programa independientemente de cémo lo haga y sabremos los elementos que
interacttan con el sistema. Los elementos implicados en un diagrama de casos
de uso son los casos de uso, las relaciones y los actores. Un actor es un rol que
interactta con el sistema. Se define como rol porque un actor puede ser tanto
un usuario de la aplicaciéon como otro sistema o dispositivos externos. Los
diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requerimientos del
sistema al mostrar cGmo reacciona una respuesta a eventos que se producen en
el mismo. En este tipo de diagrama intervienen algunos conceptos nuevos: un
actor es una entidad externa al sistema que se modela y que puede interactuar
con él; un ejemplo de actor podria ser un usuario o cualquier otro sistema. Las

relaciones entre casos de uso y actores pueden ser las siguientes:

o Un actor se comunica con un caso de uso.
0 Un caso de uso extiende otro caso de uso.
0 Un caso de uso usa otro caso de uso.

Diagramas de Secuencia: Un diagrama de secuencia es un diagrama de
interaccion UML. Estos diagramas muestran la secuencia de mensajes que se
van lanzando los objetos implicados en una determinada operacion del
programa. Dentro del diagrama los objetos se alinean en el eje X respetando
su orden de aparicion. En el eje Y se van mostrando los mensajes que se
envian, también respetando su orden temporal. Cada objeto tiene una linea de
vida donde se sitta su foco de control. El foco de control es un rectangulo que
representa el tiempo durante el que un objeto estd activo ejecutando una
accion. Con este sencillo esquema podemos visualizar la comunicacién y
sincronizacion bajo un estricto orden temporal de los objetos implicados en

las distintas funcionalidades de un sistema.

28



Diagrama de Clases de Analisis: Es utilizado por los desarrolladores de
software para determinar los requerimientos funcionales, considerando una o
varias clases, o sub-sistemas del sistema a desarrollar. Los casos de uso se
describen mediante clases de analisis y sus objetos. El diagrama de clases de
analisis se construye examinando los casos de usuarios, cerrando sus

reacciones e identificando los roles de los clasificadores.

Diagrama de Clases de Disefio: Se emplean para modelar la estructura
estatica de las clases en el sistema, sus tipos, sus contenidos y las relaciones
que se establecen entre ellos. A través de este diagrama se definen las
caracteristicas de cada una de las clases, interfaces, colaboraciones y

relaciones de dependencia y generalizacion.

Diagramas de actividad: Son similares a los diagramas de flujo de otras
metodologias Orientadas a Objetos. En realidad se corresponden con un caso
especial de los diagramas de estado donde los estados son estados de accion
(estados con una accion interna y una 0 mas transiciones que suceden al
finalizar esta accion, o lo que es lo mismo, un paso en la ejecucion de lo que
sera un procedimiento) y las transiciones vienen provocadas por la
finalizacion de las acciones que tienen lugar en los estados de origen. Siempre
van unidos a una clase o a la implementacién de un caso de uso o de un
método (que tiene el mismo significado que en cualquier otra metodologia
00). Los diagramas de actividad se utilizan para mostrar el flujo de

operaciones que se desencadenan en un procedimiento interno del sistema.

Diagramas de Implementacién: Se derivan de los diagramas de proceso y

modulos de la metodologia de Booch, aunque presentan algunas
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modificaciones. Los diagramas de implementacion muestran los aspectos
fisicos del sistema. Incluyen la estructura del codigo fuente y la

implementacién, en tiempo de implementacion. Existen dos tipos:

o Diagramas de componentes: Muestra la dependencia entre los

distintos componentes de software, incluyendo componentes de cédigo
fuente, binario y ejecutable. Un componente es un fragmento de
cddigo software (un fuente, binario o ejecutable) que se utiliza para

mostrar dependencias en tiempo de compilacion.

o Diagrama de plataformas o despliegue: Muestra la configuracion de

los componentes hardware, los procesos, los elementos de
procesamiento en tiempo de ejecucion y los objetos que existen en
tiempo de ejecucion. En este tipo de diagramas intervienen nodos,
asociaciones de comunicacion, componentes dentro de los nodos y
objetos que se encuentran a su vez dentro de los componentes. Un
nodo es un objeto fisico en tiempo de ejecucion, es decir una maquina
que se compone habitualmente de, por lo menos, memoria y capacidad
de procesamiento, a su vez puede estar formado por otros

componentes.

Modelo de Dominio: es un artefacto de la disciplina de andlisis, construido
con las reglas de UML durante la fase de concepcion, en la tarea construccion
del modelo de dominio, presentado como uno 0 mas diagramas de clases y
que contiene, no conceptos propios de un sistema de software sino de la
propia realidad fisica. Los modelos de dominio pueden utilizarse para capturar
y expresar el entendimiento ganado en un area bajo analisis como paso previo

al disefio de un sistema, ya sea de software o de otro tipo. Similares a los
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mapas mentales utilizados en el aprendizaje, el modelo de dominio es
utilizado por el analista como un medio para comprender el sector industrial o

de negocios al cual el sistema va a servir.

Diagrama de Paquetes: Los diagramas de paquetes se usan para reflejar la
organizacion de paquetes y sus elementos. Cuando se usan para
representaciones, los diagramas de paquete de los elementos de clase se usan
para proveer una visualizacion de los espacios de nombres. Los elementos
contenidos en un paquete comparten el mismo espacio de nombre, el hecho de
compartir espacios de nombres requiere que los elementos contenidos en un
espacio de nombre especifico tengan nombres Unicos. Los paquetes se pueden

construir para representar relaciones tanto fisicas como logicas. [13]

31



CAPITULO I1l. FASE DE INICIO

3.1 Introduccioén

En este capitulo se desarrollard la primera fase del proceso unificado (RUP) Inicio
(Inception), donde se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso
y riesgos del sistema a desarrollar, permitiendo esto establecer los requisitos que
debe cumplir la aplicacion y elaborar el conjuntos de modelos que describiran el

comportamiento de la misma.

La fase de inicio es la mas importante ya que es aqui donde se establece un
acuerdo entre todos los interesados acerca de los objetivos del proyecto. Esta fase es
significativamente primaria para el desarrollo de nuevo software, ya que se asegura
de identificar los requerimientos y los riesgos relacionados con el negocio. Para
proyectos de mejora de software existentes esta fase es mas breve y se centra en

asegurar que vale la penay es posible desarrollar el proyecto.

3.2 Requerimientos

Los requerimientos son una descripcion de las necesidades de un producto. La meta
de analizar los requerimientos es identificar y documentar lo que en realidad se espera
del software claramente, de forma que se le pueda comunicar al cliente y a los

miembros del equipo de desarrollo.



Los requerimientos del sistema son tomados de una matriz de requerimientos
donde se depositan todas las necesidades manifestadas por los usuarios que apoyan la

aplicacion. Dicha matriz se presenta en la Tabla 3.1.

Tabla 3.1. Matriz de Requerimientos del Sistema

Fuente: Propia

Funcionalidad

El sistema debe permitir agregar torneos de diferentes tipos.

El sistema debe permitir agregar jugadores nuevos.

El sistema debe permitir agregar equipos nuevos.

El sistema debe permitir agregar entrenadores nuevos.

El sistema debe permitir agregar jugadores existentes a equipos existentes.
El sistema debe permitir agregar entrenadores existentes a equipos
existentes.

El sistema debe permitir agregar equipos participantes a los torneos.

El sistema debe generar los partidos para los torneos de forma aleatoria.

El sistema debe permitir afiadir resultados y estadisticas a cada partido.

El sistema debe permitir afiadir nuevos usuarios administradores.

El sistema debe permitir observar las estadisticas de los torneos.

El sistema debe permitir generar reportes por cada jornada de los torneos.

3.3 Diagrama de Dominio

Un modelo de dominio es una representacion visual de las clases conceptuales u
objetos del mundo real en un dominio de interés. También se les domina modelos

conceptuales, modelo de objetos del dominio y modelos de objetos de analisis.

Para la descripcion del modelo de dominio debe realizarse diagramas de
clases basado en Lenguaje de Modelado UML. [20]
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En la Figura 3.1 se representan las clases mas importantes del modelo de

dominio.

Figura 3.1. Diagrama de Dominio
thlente: Propia
1 Gene

Usuarios 1 Administran
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3.4 Diagramas de Casos de Uso del Sistema

3.4.1 Actores

Partiendo de los requerimientos del sistema, se identificaron los actores para la

aplicacion, con sus respectivas funciones y fueron representados en la Tabla 3.2:

Tabla 3.2. Actores del Sistema
Actores Funciones

Este usuario es el responsable de la administracion del sistema:
Poseera todos los permisos del sistema.

Administrador El administrador tiene privilegios para; manejar la informacion
contenida, estar pendiente del buen funcionamiento de la aplicacion
y modificar datos de ser requerido.

Este usuario es aquel que puede utilizar el programa Unicamente para
Usuario recibir informacion. Puede ver estadisticas y progresion de los
Publico jugadores, torneos, equipos y entrenadores. Este usuario no puede

alterar valores ni introducir valores nuevos a la base de datos.

3.4.2 Diagrama de Caso de Uso

Un diagrama de casos de uso es una representacion grafica de parte o el total de los
actores y casos de uso del sistema, incluyendo sus interacciones. Todo sistema tiene
como minimo un diagrama de caso de uso, que es una representacion grafica del

entorno del sistema (actores) y su funcionalidad principal (casos de uso).
Un diagrama de casos de uso muestra, por tanto, los distintos requisitos

funcionales que se esperan de una aplicacion o sistema y como se relaciona con su

entorno (usuarios u otras aplicaciones).
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En la Figura 3.2 se representa el diagrama de caso de uso general, desde el

punto de vista del usuario del sistema.

Figura 3.2. Caso de Uso del Sistema

Identificacion de los casos de uso:

Tabla 3.3. Caso de uso Administrar Jugadores

Fuente: Propia

Caso de Uso Administrar Jugadores

blsvglolon  Permite al administrador ingresar nuevos jugadores y afadirlos a equipos,

previa identificacién, mientras que al pablico en general le permite ver
los datos de los jugadores.

Actores Administrador, Publico

Implicados

Administrador
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Tabla 3.4. Caso de uso Administrar Equipos

Fuente: Propia

Caso de Uso Administrar Equipos

blsvglolons Permite al administrador ingresar nuevos equipos y afiadirlos a torneos,
previa identificacién, mientras que al publico en general le permite ver
los datos de los equipos.
Actores Administrador, Publico

Implicados

Tabla 3.5. Caso de uso Administrar Entrenadores
Fuente: Propia
Caso de Uso Administrar Entrenadores

blsvglolon  Permite al administrador ingresar nuevos entrenadores y afiadirlos a

equipos, previa identificacion, mientras que al publico en general le
permite ver los datos de los entrenadores.

Actores Administrador, Pablico
Implicados

Tabla 3.6. Caso de uso Administrar Torneos
Fuente: Propia

Caso de Uso Administrar Torneos

Pleseglesion:  Permite al administrador ingresar nuevos torneos, agregar equipos a
torneos y afiadir estadisticas pertenecientes a los torneos, previa
identificacion, mientras que al publico en general le permite ver los datos
de los torneos.

Actores Administrador, Publico

Implicados
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La representacion general por medio de un caso de uso muestra el contexto de
trabajo de la aplicacién, el tipo de informacion que se maneja, los actores que

intervienen en las operaciones y las interacciones entre los procesos y los actores.
Para la visualizacion mas detallada de los procesos representados de forma
general en el diagrama, se presenta a continuacion, de forma mas detallada, la

estructura interna de cada proceso a través de su representacion en casos de uso:

3.4.3 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso Torneos

Figura 3.3. Caso de uso Administrar Torneos

Fuente: Propia

. Agreg
Nombre del Caso de Uso: “Administrar Torneos” T

Agregar Torneo
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Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar torneos, agregar equipos a torneos,
agregar estadisticas a torneos.

Pre-Condicion: Este proceso es invocado por el usuario desde el proceso “Menu”, al

pulsar la opcién.

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se muestran las fichas para agregar torneos, afiadir estadisticas y equipos s6lo
si anteriormente el usuario inicié sesion como administrador.
3. El usuario visualiza la informacién y selecciona la operacion que desea
realizar.
4. Finaliza el caso de uso.
Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Torneo”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar torneos.

Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Torneos”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se llenan los distintos formularios con la informacion del torneo, para
posteriormente afadirlo.

3. Finaliza el caso de uso.
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Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Equipo a Torneo”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar equipos a torneos.

Pre-Condicion: El usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Torneos”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el equipo a agregar y se pulsa el botdn para hacerlo.
3. Finaliza el caso de uso.
Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Estadisticas a Torneo”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar estadisticas de los torneos.
Pre-Condicion: EIl usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Torneos”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el partido al que se desean agregar las estadisticas.
3. Serellenan los formularios
4. Finaliza el caso de uso.
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Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Ver Datos Torneo”

Actores: Administrador, Publico

Descripcion: Permite al administrador y al pablico ver las estadisticas del torneo.
Pre-Condicion: El usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Torneos”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el torneo del que se desean ver los datos.
3. Finaliza el caso de uso.
Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

3.4.4 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso de Equipos

Nombre del Caso de Uso: “Administrar Equipos”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar equipos, agregar jugadores a los
equipos, agregar entrenadores a los equipos.

Pre-Condicion: Este proceso es invocado por el usuario desde el proceso “Menu”, al

pulsar la opcion.

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:

1. El usuario invoca al caso de uso.
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2. Se muestran las fichas para agregar equipos, afiadir jugadores y entrenadores
solo si anteriormente el usuario inicio sesiébn como administrador.
3. El usuario visualiza la informacidon y selecciona la operacién que desea

realizar.
4. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Figura 3.4 Caso de uso Administrar Equipos
Fuente: Propio
Agregar Equipo
Nombre del Caso de Uso: “Agregar Equipo”

Actores: Administrador
Descripcion: Permite al administrador agregar equipos.

«extends»
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Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Equipos”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se llenan los distintos formularios con la informacién del equipo, para
posteriormente afiadirlo.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Jugador a Equipo”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar jugadores a los equipos.
Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Equipos”

Flujo de Eventos:

Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el jugador a agregar y se pulsa el botdn para hacerlo.
3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Entrenadores a Equipo”
Actores: Administrador
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Descripcion: Permite al administrador agregar entrenadores a los equipos.
Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Equipos”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el entrenador a agregar y se pulsa el boton para hacerlo.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Ver Datos Equipo”

Actores: Administrador, Publico

Descripcion: Permite al administrador y al publico ver los datos de los equipos.
Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Equipos”

Flujo de Eventos:

Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el equipo del que se desean ver los datos.
3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.
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3.4.5 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso de Jugadores

Jugador

Figura 3.5 Caso de Uso Jugadores
«extends»

Fuente: Propio

Nombre del Caso de Uso: “Administrar Jugadores”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar jugadores, agregar jugadores a los
equipos.

Pre-Condicion: Este proceso es invocado por el usuario desde el proceso “Menu”, al

pulsar la opcién.
Flujo de Eventos:

Flujo Principal:

1. El usuario invoca al caso de uso.
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2. Se muestran las fichas para agregar jugadores, afiadir jugadores a equipos solo
si anteriormente el usuario inicio sesién como administrador.
3. El usuario visualiza la informacidon y selecciona la operacién que desea
realizar.
4. Finaliza el caso de uso.
Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Jugador”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar jugadores.

Pre-Condicion: EIl usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Jugadores”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se llenan los distintos formularios con la informacion del jugador, para
posteriormente afiadirlo.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Jugadores a Equipo”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar jugadores a los equipos.
Pre-Condicion: El usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Jugadores”
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Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el jugador a agregar y se pulsa el boton para hacerlo.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Ver Datos Jugadores”

Actores: Administrador, Publico

Descripcion: Permite al administrador y al pablico ver los datos de los jugadores.
Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Jugadores”

Flujo de Eventos:

Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el jugador del que se desean ver los datos.
3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

3.4.6 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso de Entrenadores

Nombre del Caso de Uso: “Administrar Entrenadores”
Actores: Administrador
Descripcion: Permite al administrador agregar entrenadores, agregar entrenadores a

los equipos.
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Pre-Condicion: Este proceso es invocado por el usuario desde el proceso “Menu”, al

pulsar la opcién.

Figura 3.6 Caso de Uso Entrenadores
Fuente: Propia
«extends»
Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se muestran las fichas para agregar entrenadores, afadir entrenadores a
equipos solo si anteriormente el usuario inicid sesion como administrador. o
3. El usuario visualiza la informacion y selecciona la operacién que deseéxa‘dmmls,crar
realizar Entrenadores

4. Finaliza el caso de uso.
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Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Entrenador”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar entrenadores.

Pre-Condicion: El usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar
Entrenadores”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se llenan los distintos formularios con la informacion del entrenador, para
posteriormente afiadirlo.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Agregar Entrenadores a Equipo”

Actores: Administrador

Descripcion: Permite al administrador agregar entrenadores a los equipos.
Pre-Condicion: EIl usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Entrenadores”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.

2. Se selecciona el entrenador a agregar y se pulsa el boton para hacerlo.
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3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Ver Datos Entrenadores”

Actores: Administrador, Publico

Descripcion: Permite al administrador y al pablico ver los datos de los entrenadores.
Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Entrenadores”

Flujo de Eventos:

Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se selecciona el entrenador del que se desean ver los datos.
3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

3.5 Diagramas de Clases de Analisis del Sistema

Una vez definidos los casos de uso del sistema, se procedid a la realizacion de un
estudio mas detallado de los mismos empleando diagramas de clases de analisis. De
esta forma se representd la estructura de la aplicacion, luego de un estudio
independiente de cada caso de uso.

La ejecucion de los casos de uso ya definidos se inicia con la entrada a la
aplicacion, pudiendo luego realizar una validacion como administrador. Esta entrada
se lleva a cabo por medio de una clase de interfaz asi como también la entrada a los

maodulos siguientes a la validacion.
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Las clases de control son las encargadas de la ejecucion y cumplimiento de las
solicitudes hechas por los usuarios, tomando la informacién que se necesite en cada
caso de las clases entidad; cuya tarea es modelar la informacion que se debe

almacenar y proporcionar a las clases de control.

3.5.1 Diagrama de Clase de Analisis del Sistema

En la figura 3.7 se observa el diagrama de clase de analisis del sistema.
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Figura 3.7. Diagrama de Clase de Analisis del Sistema

Fuente: Propia
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El diagrama general de clases de analisis de la aplicacion muestra una vision general

de las interfaces, gestores y entidades que intervienen en el trabajo de la aplicacion.

Se muestran los caminos entre procesos que debe poder seguir el usuario en su
interaccion con la aplicacion y los gestores, entidades e interfaces que intervienen.
Luego de la interaccion actor-interfaz, actta el gestor de autentificacion para validar
al usuario y desplegar las opciones posibles a seguir.

3.5.2 Diagrama de Clase de Andlisis de Torneos

En la figura 3.8 se observa el diagrama de clase de analisis para los torneos.

luafcr i acicn

e Tornen:

Aediranstndor I Tz

Gaestor e Lot s ot
Al At b lugacdaes
Estacdicticas

Figura 3.8 Diagrama de Clase de Anélisis de Administrar Torneos

Fuente: Propia
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En este diagrama de clases de analisis, se muestra de forma mas detallada
como interactuan las interfaces, los gestores y las entidades en el mddulo de
administracion de torneos. La interfaz de entrada a la administracion de torneos inicia

el proceso de validacion de los usuarios pidiendo un nombre de usuario y contrasefia.
El gestor de agregar torneos, permite el ingreso de datos al sistema, el gestor

de inscribir equipos se encarga del manejo de los equipos en el torneo y el gestor de

agregar estadisticas, nos permite afiadir las estadisticas a cada partido del torneo.

3.5.3 Diagrama de Clase de Andlisis de Equipos

En la figura 3.9 se observa el diagrama de clase de andlisis para los equipos.
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Figura 3.9 Diagrama de Clase de Analisis de Administrar Equipos

Fuente: Propia
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En este diagrama de clases de analisis, se muestra de forma mas detallada
como interactuan las interfaces, los gestores y las entidades en el mddulo de
administracion de equipos. La interfaz de entrada a la administracion de equipos
inicia el proceso de validacién de los usuarios pidiendo un nombre de usuario y

contrasefa.

El gestor de agregar equipos, permite ingresar datos al sistema, el gestor de
alterar jugadores se encarga del manejo de los jugadores en los equipos y el gestor de
alterar entrenadores, permite manejar los entrenadores para cada equipo.

3.5.4 Diagrama de Clase de Analisis de Jugadores

En la figura 3.10 se observa el diagrama de clase de analisis para los jugadores.
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Figura 3.10 Diagrama de Clase de Analisis de Administrar Jugadores
Fuente: Propia
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En este diagrama de clases de analisis, se muestra de forma mas detallada
como interactuan las interfaces, los gestores y las entidades en el mddulo de
administracion de jugadores. La interfaz de entrada a la administracion de jugadores
inicia el proceso de validacién de los usuarios pidiendo un nombre de usuario y

contrasefa.

El gestor de agregar jugadores, permite ingresar datos al sistema, el gestor de
alterar jugadores se encarga de la modificacion de informacion de los jugadores.

3.5.5 Diagrama de Clase de Analisis de Entrenadores

En la figura 3.11 se observa el diagrama de clase de analisis para los entrenadores.
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Figura 3.11 Diagrama de Clase de Analisis de Administrar Entrenadores
Fuente: Propia
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En este diagrama de clases de analisis, se muestra de forma mas detallada
como interactuan las interfaces, los gestores y las entidades en el mddulo de
administracion de entrenadores. La interfaz de entrada a la administracion de
entrenadores inicia el proceso de validacion de los usuarios pidiendo un nombre de

usuario y contrasefa.

El gestor de agregar entrenadores, permite ingresar datos al sistema, el gestor
de alterar entrenadores se encarga de la modificacion de informacion de los

entrenadores.

3.6 Diagramas de Colaboracion del Sistema

El diagrama de colaboracion muestra los diferentes objetos, las relaciones e
interacciones que pueden darse entre ellos, permitiendo expresar el contexto de un
grupo de objetos, a través de enlaces, y la interaccion entre estos objetos, a través de

mensajes.

El diagrama de colaboracion se centra en estudiar todos los efectos de un
objeto dado durante un escenario. Los objetos se conectan por medio de enlaces, cada

enlace representa una instancia de una asociacion entre las clases implicadas.

A continuacion se muestras los diagramas de colaboracion del sistema, el
diagrama general y el de los médulos de “Administrar Torneos”, “Administrar
Equipos”, “Administrar Jugadores” y el de “Administrar Entrenadores”, cuyo
trabajo en conjunto es fundamental para que la aplicacion cumpla con los

requerimientos, por esto son los médulos sometidos a la mayor cantidad de pruebas.
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3.6.1 Diagrama de Colaboracion General del Sistema

En la figura 3.12 se presenta el diagrama de colaboracion general del sistema.
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Figura 3.12 Diagrama de Colaboracion General del Sistema

Fuente: Propia

3.6.2 Diagrama de Colaboracion “Administrar Torneos”
En la figura 3.13 se presenta el diagrama de colaboracion “Administrar Torneos”.
3.6.3 Diagrama de Colaboracion “Administrar Equipos”

En la figura 3.14 se presenta el diagrama de colaboracion “Administrar Equipos”.
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Figura 3.13 Diagrama de Colaboracion “Administrar Torneos”

Fuente: Propia
3.6.4 Diagrama de Colaboracion “Administrar Jugadores”
En la figura 3.15 se presenta el diagrama de colaboracion “Administrar Jugadores”
3.6.5 Diagrama de Colaboracion “Administrar Entrenadores”

En la figura 3.16 se presenta el diagrama de colaboracion “Administrar

Entrenadores”.
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Fuente: Propia
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Fuente: Propia

3.7 Diagramas de Paquetes de Analisis

Representa un medio de organizar el modelo de analisis en piezas mas pequefias

basandose en requisitos funcionales y dominio del sistema.

Define un espacio de nombre de modo que dos elementos diferentes,
contenidos en dos paquetes diferentes, pueden tener el mismo nombre, pueda
contener otros paquetes, sin limite de nivel de anidamiento. Un nivel dado puede
contener una mezcla de paquetes y de otros elementos de modelado, de la misma
manera que un directorio puede contener directorios y archivos. Puede constar de
clases de analisis, de casos de uso y de otros paquetes. Poseen trazas con subsistemas

en el disefio.
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3.7.1 Diagrama de Paquetes de Analisis

El paquete representado en la figura 3.17 contiene los paquetes especificos del

sistema.

Figura 3.17 Diagrama de Paquetes de Analisis
Fuente: Propia

3.7.2 Diagrama de Paquetes de Analisis Torneos .
Torneos Equipos

El paquete Torneos, representado en la figura 3.18 estd asociado al caso de uso

_L_—————————___________- ((traces»

Figura 3.18 Diagrama de Paquetes de Torneos

Torneos.

Fuente: Propia
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3.7.3 Diagrama de Paquetes de Analisis Equipos

El paquete Equipos, representado en la figura 3.19 esta asociado al caso de uso

e -

Figura 3.19 Diagrama de Paquetes de Equipos

Administrar Equipos.

Fuente: Propia

3.7.4 Diagrama de Paquetes de Analisis Jugadores

El paquete Jugadores, representado en la figura 3.20 estd asociado al caso de uso

Administrar Jugadores.

«tra

Figura 3.20 Diagrama de Paquetes de Jugadores

Fuente: Propia

3.7.5 Diagrama de Paquetes de Andlisis Entrenadores

El paquete Administrar Entrenadores, representado en la figura 3.21 esta asociado al

caso de uso Administrar Entrenadores.
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Figura 3.21 Diagrama de Paquetes de Entrenadores

Fuente: Propia

3.8 Conclusién de la Fase de Inicio
«tre

Los objetivos principales de la fase de inicio son: eﬁﬂlﬂ:gﬁjgaraél'iagdel sistema
propuesto, describir el contexto del sistema, capturar los requerimientos funcionales,

identificar los riesgos criticos que pondrian en peligro el desarrollo del proyecto y
proponer una arquitectura candidata factible. Dichos objetivos se cumplieron de una
forma satisfactoria, ya que se obtuvo una primera version del modelo que describe el
contexto del sistema, una lista inicial de riesgos y un esbozo de los modelos que
representan una primera version el modelo de casos de uso y de modelo de analisis,
los cuales describen una arquitectura candidata factible. En esta fase se obtuvo una
buena comprensién del proyecto y la factibilidad de culminarlo. Los resultados

alcanzados en esta fase se refinaran en la fase de elaboracion.
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CAPITULO IV. FASE DE ELABORACION

4.1 Introduccion

En esta fase se trabajara con la segunda fase del proceso unificado de desarrollo de
software, conocida como fase de elaboracion. Uno de los objetivos principales de esta
fase es el obtener un entendimiento més detallado de los requerimientos de la
aplicacion debido a que estos son descritos brevemente en la fase de inicio. El otro
objetivo prioritario de esta fase es el disefiar, implementar y validar la arquitectura del
sistema. La funcionalidad a nivel de la aplicacion no serd completada, aunque se
podra compilar y probar la arquitectura durante esta fase. Se establecerd aqui la
arquitectura de la aplicacién, asi como tambien el disefio de la Base de Datos y la
interfaz de usuario. Durante esta fase se especifican la mayoria de los casos de usos,

finalizando con las distintas vistas de los diferentes modelos del sistema.

En la fase de elaboracion el objetivo del disefio es la obtencidn de la vista de
la arquitectura del modelo de disefio, el cual esta formado por los subsistemas e
interfaces, las clases de disefio de la arquitectura, los diagramas de secuencia y el
disefio de la base de datos, tomando como punto de partida los modelos previamente

disefiados en la fase de inicio.
4.2 Anélisis
En este flujo se debe proceder a realizar un nuevo estudio méas detallado de los

requerimientos del sistema para que estos puedan ser estudiados de manera mas

profunda.



4.2.1 Casos de Uso

Realizando un nuevo analisis para obtener mayor detalle de los requerimientos
anteriormente planteados fue descubierto un nuevo requisito, el cual afecta el caso de

uso Torneos del sistema representado en el capitulo anterior.

4.2.1.1 Descripcion del flujo de sucesos del Caso de Uso Torneos

Debido a la introduccion de este nuevo requisito se debe modificar el caso de uso

“Torneos” de modo tal que éste especifique dicho requerimiento. El nuevo diagrama

es planteado en la figura 4.1.

Figura 4.1. Caso de Uso Administrar Torneos
Fuente: Propia
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Nombre del Caso de Uso: “Generar Reporte De Torneo”

Actores: Administrador, Publico

Descripcion: Permite al administrador y publico en general generar reportes de los
torneos.

Pre-Condicion: EI usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Torneos”

Flujo de Eventos:

Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se presiona el boton de generacion de reportes.
3. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno:

El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.

Nombre del Caso de Uso: “Ver Reporte De Torneo”

Actores: Administrador, Publico

Descripcion: Permite al administrador y publico en general ver reportes de los
torneos.

Pre-Condicion: El usuario realiza la seleccion desde el proceso “Administrar

Torneos”

Flujo de Eventos:
Flujo Principal:
1. El usuario invoca al caso de uso.
2. Se presiona el botdn de ver reportes.
3. Finaliza el caso de uso.
Flujo Alterno:
El usuario tiene la opcion de seleccionar otra operacion o puede salir del sistema.
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4.2.2 Diagrama de Clases de Analisis

Se realiza una evaluacion general del caso de uso agregado al sistema, sin llegar a

detalles muy profundos de estos, obteniendo como resultado el Modelo de Analisis

(diagramas de colaboracion y clases de analisis), el cual permite tener una

especificacion un poco mas precisa de los requisitos obtenidos y recogidos, logrando

de esta manera una guia para estructurar el sistema.

4.2.2.1 Diagrama de Clase de Anélisis de Administrar Torneos

El nuevo diagrama de clase de analisis para los torneos se presenta en la figura 4.2

afiadiéndole un gestor para la generacion de reportes.
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Figura 4.2. Diagrama de Clase de Analisis de Administrar Torneos

Fuente: Propia
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4.2.3 Diagrama de Colaboracion

Analizando el nuevo caso de uso presente, se debe realizar nuevamente un diagrama

de colaboracion para las partes afectadas por este nuevo caso de uso.

4.2.3.1 Diagrama de Colaboracion “Administrar Torneos”

Debido a que anteriormente se contaba con un gestor para la informacion, este

diagrama de colaboracion no debe ser alterado, ya que dicho gestor se utiliza para la

generacion de reportes, sin embargo, se presenta nuevamente en la figura 4.3.
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Figura 4.3. Diagrama de Colaboracién “Administrar Torneos”
Fuente: Propia
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4.2.4 ldentificacion de los Paquetes de Analisis

Los paquetes explicados en el capitulo anterior permanecen intactos, debido a esto,
solo debe ser modificada la parte interna del paquete Torneos, que se presenta en la

figura 4.4.

Figura 4.4 Diagrama de Paquetes de Torneos

Fuente: Propia
4.3 Diseiio de la Arquitectura del Sistema

La arquitectura del software consiste en un conjunto de abstracciones coherentes que
proporcionan el marco de referencia necesario para guiar la construccion del
software. La arquitectura de software define, de manera abstracta, los componentes
que llevan a cabo alguna tarea de computacion, sus interfaces y la comunicacién ente

ellos.

En este apartado se deben definir los componentes Horié 6(§mar parte de
la base del sistema en desarrollo de una forma robusta y Optima para poder luego
desarrollar los mddulos y realizar la integracion de los mismos.

4.3.1 Identificacion de las Clases de Diserio

En este apartado se desea iniciar con el disefio de las clases que compondran la
arquitectura del sistema y para esto se utilizan los gestores anteriormente definidos en
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las clases de analisis. Estos gestores definen las funciones principales del sistema y

cada uno de ellos debe ser asignado a una clase particular para que realice su funcion.

4.3.1.1 Clase de Disefio Torneos

Esta clase se compone de aquellos gestores que se encargan de manejar toda la

informacidn relacionada con los torneos y se presenta en la figura 4.5.
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Figura 4.5 Clase de Disefio Torneos
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4.3.1.2 Clase de Disefio Equipos

Esta clase se compone de aquellos gestores que se encargan de manejar toda la

informacidn relacionada con los equipos y se presenta en la figura 4.6.

Gestorde
Agregar
Equipos

Gestor de
Agregar
Jugadores

Gestor de
Agregar

Entrenadores

Figura 4.6 Clase de Disefio Equipos

Fuente: Propia

4.3.1.3 Clase de Disefio Jugadores

Esta clase se compone de aquellos gestores que se encargan de manejar toda la

informacidn relacionada con los jugadores y se presenta en la figura 4.7.
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Figura 4.7 Clase de Disefio Jugadores

Fuente: Propia

L Jugadores
4.3.1.4 Clase de Diseno Entrenadores

Esta clase se compone de aquellos gestores que se encargan de manejar toda la

informacidn relacionada con los entrenadores y se presenta en la figura 4.8.
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Figura 4.8 Clase de Disefio Entrenadores

Fuente: Propia
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4.3.2 Identificacion de los Paquetes de Disefio

En este apartado se deben asignar las clases de disefio anteriormente identificadas a
los paquetes de disefio de la aplicacion los cuales seran representados posteriormente
en el diagrama de capas del sistema.

4.3.2.1 Diagrama de Paquetes de Disefio Torneos

El paquete de disefio de Torneos representado en la figura 4.9 esta asociado a la clase
de disefio Torneos.

Figura 4.9 Diagrama de Paquetes de Disefio Torneos

Fuente: Propia

4.3.2.2 Diagrama de Paquetes de Disefio Equipos

El paquete de disefio de Equipos representado en la figura 4.10 esta asociado a la

clase de disefio Equipos.

«traces»

Figura 4.10 Diagrama de Paquetes de Diseiio Equipos

Fuente: Propia

«trace
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4.3.2.3 Diagrama de Paquetes de Disefio Jugadores

El paquete de disefio de Jugadores representado en la figura 4.11 est asociado a la
clase de disefio Jugadores.

«traces»

Figura 4.11 Diagrama de Paquetes de Disefio Jugadores

Fuente: Propia
4.3.2.4 Diagrama de Paquetes de Disefio Entrenadores

El paquete de disefio de Entrenadores representado en la figura 4.12 esté asociado a la
clase de disefio Entrenadores.

Figura 4.12 Diagrama de Paquetes de Disefio Entrenadores

Fuente: Propia

4.3.3 Diagrama de Clases

Este diagrama muestra la estructura estatica del sistema reflejando las relaciones entre

las clases, lo que permitira visualizar lo que el sistema puede hacer y de como puede
ser construido.
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4.3.3.1 Diagrama de Clases del Sistema

El diagrama representado en la figura 4.13 representa tanto a las clases de la capa

especifica como también a las clases de la capa general de la aplicacion.

==
-

Figura 4.13. Diagrama de Clases del Sistema General

Fuente: Propia

4.3.3.1.1 Clase Torneos
IU Administrar Torneos IU Administrar Jugadores IU Admi

Esta clase gestiona toda la informacién y los procesos relacionados con todos los
tipos de torneos que pueden ser almacenados en el sistema. Debe poseer atributos que
permitan conocer el nombre, la fecha de inicio, la fecha de finalizacién, los dias de
partido, la cantidad de equipos, y la cantidad de partidos diarios de cada torneo. Esta
clase también contendra todos los métdHoéeqU@aesitan la insercion, modificacion,
eliminacion y consulta de datos en la base de datos referentes a los torneos en si,
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ademas de las funciones que generen los partidos de los torneos y la adicion y

obtencion de estadisticas de los equipos.

4.3.3.1.2 Clase Jugadores

Esta clase se encargara de manejar todos los datos y métodos referentes a los
jugadores. En ella se encuentran los métodos para insertar, modificar y eliminar
registros de jugadores de la base de datos, asi como también los métodos que retornan
las caracteristicas de los jugadores. Otro de los métodos importantes que posee esta
clase es el que nos permite conocer los jugadores que no poseen ningun equipo asi

como también los de afiadir y obtener las estadisticas para los jugadores.

4.3.3.1.3 Clase Equipos

El objetivo de esta clase es el manejo de la informacion referente a los equipos que
serdn almacenados en el sistema. Esta clase poseera funciones que permitan
almacenar u obtener equipos de la base de datos, asi como también permitira el

modificar la plantilla o el conjunto de entrenadores de los equipos.

4.3.3.1.4 Clase Entrenadores

Esta clase se encargara de manejar todos los datos y métodos referentes a los
entrenadores. En ella se encuentran los métodos para insertar, modificar y eliminar
registros de entrenadores de la base de datos, asi como también los métodos que
retornan los datos personales de los entrenadores. Otro de los métodos importantes
que posee esta clase es el que nos permite conocer los entrenadores que no poseen

ningln equipo.

4.3.3.1.5 Clase Admin
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Esta clase sera unicamente utilizada por administradores del sistema, y mediante ella
se puede eliminar por completo la base de datos del sistema, asi como también la
creacion de la misma. Permite a su vez afiadir nuevos administradores al sistema y el
inicio de sesion de los mismos, para que estos puedan realizar actividades que

requieran del permiso de un administrador.

4.3.4 Diagrama de Capas

El disefio de la arquitectura del sistema involucra cuatros capas: la capa general de la
aplicacion, la capa especifica de la aplicacion, la capa intermedia y finalmente la capa
de software del sistema. El diagrama de capas mostrado en la figura 4.14 presenta
todas las capas del software en las que se distribuye la funcionalidad del sistema que
se requieren para llevar a cabo la aplicacion y en un futuro ser implementado. Como
se puede visualizar en la capa especifica de la aplicacion se presentan un conjunto de
paquetes que encapsulan las diferentes clases del sistema. En la capa general se
representa el sistema en su totalidad y la interaccion de cada uno de los paquetes
necesarios para la realizacion de la gestion del sistema y las relaciones entre los

elementos de cada capa se representan mediante trazas.
4.3.5 Diagramas de Secuencia
Los diagramas de secuencia permiten especificar el sentido o recorrido del usuario

dentro de la aplicacion, es decir, muestran los procesos que se van ejecutando a

medida que el mismo se mueve dentro de ella.
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Capa Especifica
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la Aplicacion
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Capa Intermedia

de la Aplicacion

Capa de Software

del Sistema. SQL Helper

Figura 4.14 Diagrama de Capas de la Aplicacion
Fuente: Propia
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En estos se representan los mensajes que son enviados durante el camino de
un modulo a otro a través de lineas con punta de flecha y la duracion de cada uno de
los modulos por los que pasa la ejecucién, por medio de rectangulos cuya extension

vertical representa esa duracion.

Del estudio de los requerimientos para el desarrollo de la aplicacion, se
derivaron los casos de uso ya especificados y entre ellos los de mayor importancia y
cuya operatividad en conjunto determina o permite la realizacién de las operaciones
de mayor valor en el manejo de eventos. Estos casos de uso son:

e Agregar Estadisticas a Torneo

e Agregar Jugadores

4.3.5.1 Diagrama de Secuencia “Agregar Estadisticas A Torneo”

El diagrama mostrado en la figura 4.15 define la secuencia de pasos y los mddulos
que se ejecutan durante la utilizacion de la aplicacién por parte del usuario, para la
adicion de estadisticas de los partidos, en el médulo de administracion de torneos.
También se muestran los mensajes descriptivos del tipo de informacion que se va

transmitiendo de un mddulo a otro.

El proceso de adicion de estadisticas se inicia después del usuario hacer log in
como administrador del sistema, procediendo al mend de los torneos para buscar los
torneos que se encuentran en proceso actualmente. Luego de seleccionar el torneo, el
usuario debe proceder a seleccionar el partido al que desea afiadir las estadisticas para
posteriormente introducir los valores para los goles, tarjetas amarillas, tarjetas rojas y
abridores de los equipos participantes en dicho partido. Tras realizar exitosamente
estas operaciones, el usuario estard en la posibilidad de afadir estadisticas a otro
partido o podra volver al menu principal de la aplicacion.
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Figura 4.15 Diagrama de Secuencia “Agregar Estadisticas A Torneo”

Fuente: Propia
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4.3.5.2 Diagrama de Secuencia “Agregar Jugador a Equipo”

El diagrama mostrado en la figura 4.16 define la secuencia de pasos y los mddulos
que se ejecutan durante la utilizacion de la aplicacién por parte del usuario, para la
adicion de jugadores a los equipos, en el modulo de administracion de equipos.
También se muestran los mensajes descriptivos del tipo de informaciéon que se va

transmitiendo de un mddulo a otro.

El proceso de modificacion de jugadores en los equipos se inicia despues del
usuario hacer log in como administrador del sistema, procediendo al menu de los
equipos para buscar los equipos que se encuentran almacenados actualmente. Luego
de seleccionar el equipo, el usuario debe seleccionar la opcion para alterar los
jugadores de dicho equipo, donde podré agregar jugadores a la plantilla o quitarlos de
la misma. Tras realizar exitosamente estas operaciones, el usuario estard en la
posibilidad de realizar modificaciones a la plantilla de otro equipo o podré volver al

menu principal de la aplicacion.

Figura 4.16 Diagrama de Secuencia “Agregar Jugador a Equipo”

Fuente: Propia
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4.3.6 Disefio de la Base de Datos

Como se observo en los diferentes diagramas elaborados durante las dos fases del
desarrollo del sistema, muchas de las tareas que se realizaran de acuerdo a los casos
de uso tendran acceso a la base de datos. En esta fase del proyecto se pretende el
desarrollo de la estructura interna de la aplicacion, por lo que se hace indispensable el
disefio de la base de datos, como una de las partes mas importantes de la estructura,
ya que esta es la que permite almacenar los datos de manera que puedan ser

manejados de una forma optima.

El modelo de datos que se emple6 sigue con todos los lineamientos y pautas
del modelo relacional, donde se presentan los datos y las relaciones entre estos
mediante el uso de tablas. Siendo este el elegido por la robustez que ofrece a la hora

de manejar los datos y por ser el de mayor uso actualmente.

4.3.6.1 Tablas de la Base de Datos

Se presentaran a continuacion las tablas disefiadas siguiendo el modelo relacional, las
cuales son la base de la aplicacion, resaltando en cada una el campo que represente la
clave principal con sus respectivas descripciones.

4.3.6.1.1 Tabla Admin

En esta tabla se almacenan todos los nombres de usuarios y contrasefias de los
administradores del sistema. (Ver Tabla 4.1)
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Tabla 4.1 Tabla Admin

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion

Login Texto Nombre de usuario de los administradores
Pass Texto Contrasefa de los administradores.

4.3.6.1.2 Tabla CantEquiGrupos

En esta tabla se almacenan la cantidad de equipos que hay por cada grupo. Esta tabla

Unicamente se utiliza si el torneo es una liga nacional. (Ver Tabla 4.2)

Tabla 4.2 Tabla CantEquiGrupos
Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion ‘
idTorneo NUmero Identificador del Torneo

grupoa NUmero Cantidad de equipos en el grupo a.

grupob Numero Cantidad de equipos en el grupo b.

grupoc Numero Cantidad de equipos en el grupo c.

4.3.6.1.3 Tabla Clasificados

En esta tabla se almacenan los equipos que clasifican a una segunda ronda de liga

nacional, en conjunto con su tabla de posiciones en esa segunda ronda. (Ver Tabla
4.3)
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Atributo

Tabla 4.3 Tabla Clasificados

Dominio

Fuente: Propia

Descripcion

idTorneo Namero Identificador del Torneo
idEquipo Numero Identificador del Equipo
Grupo Caracter Indica al grupo al que pertenecen los equipos.
PJ Numero Cantidad de partidos jugados en la segunda ronda.
PG NUmero Cantidad de partidos ganados en la segunda ronda.
PE NUmero Cantidad de partidos empatados en la segunda ronda.
PP Numero Cantidad de partidos perdidos en la segunda ronda.
GF Numero Cantidad de goles a favor en la segunda ronda.
GC NUmero Cantidad de goles en contra en la segunda ronda.
DG Numero Diferencia de goles en la segunda ronda.
Puntos Numero Cantidad de puntos en la segunda ronda.

4.3.6.1.4 Tabla Entrenadores

En esta tabla se almacenan los entrenadores que se ingresan en el sistema. (Ver Tabla

4.4)
Tabla 4.4 Tabla Entrenadores (1/2)
Fuente: Propia
Atributo Dominio Descripcion
Nombre Texto Nombre del entrenador.
Apellido Texto Apellido del entrenador.
Cédula Texto Cédula del entrenador.
FN Fecha Fecha de nacimiento del entrenador.
Telefono Texto Numero telefonico del entrenador.
Foto Binario Foto del entrenador.
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Tabla 4.4 Tabla Entrenadores (2/2)

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion

Especialidad Texto Especialidad del entrenador.
Direccion Texto Direccion del entrenador.
Estado Texto Estado donde reside el entrenador.
Ciudad Texto Ciudad donde reside el entrenador.
Email Texto Correo electrdnico del entrenador.

4.3.6.1.5 Tabla EntrenadoresEquipos

En esta tabla se almacena la relacién que existe cuando un entrenador es asignado a

un equipo. (Ver Tabla 4.5)

Tabla 4.5 Tabla EntrenadoresEquipos
Fuente: Propia

~ Atributo  Dominio Descripcion

idEquipo Numero Identificador del equipo
Cédula Texto Cédula del entrenador.

4.3.6.1.6 Tabla Equipos

En esta tabla se almacenan los equipos que se ingresan en el sistema. (Ver Tabla 4.6)

Tabla 4.6 Tabla Equipos (1/2)

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion

idEquipo NUmero Identificador del equipo |
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Tabla 4.6 Tabla Equipos (2/2)

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
Nombre Texto Nombre del equipo.

Logo Binario Logotipo del equipo.

Sede Texto Sede del equipo.

4.3.6.1.7 Tabla EquiposParticipantes

En esta tabla se almacena la relacion existente entre los torneos y sus respectivos

equipos participantes. (Ver Tabla 4.7)

Tabla 4.7 Tabla Equipos

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
idTorneo NUmero Identificador del torneo.
idEquipo NUmero Identificador del equipo.

4.3.6.1.8 Tabla EstadisticasEquipo

En esta tabla se almacenan las estadisticas por equipo para cada partido de un torneo

en especifico. (Ver Tabla 4.8)

Tabla 4.8 Tabla EstadisticasEquipo (1/2)

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion ‘
idPartido NUmero Identificador del partido.
idTorneo NUmero Identificador del torneo.

87



Tabla 4.8 Tabla EstadisticasEquipo (2/2)

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion

idEquipo NUmero Identificador del equipo.
GolesFavor NUmero Cantidad de goles a favor en el partido.
GolesContra Numero Cantidad de goles en contra en el partido.
TA Numero Cantidad de tarjetas amarillas en el partido.
TR NUmero Cantidad de tarjetas rojas en el partido.

4.3.6.1.9 Tabla EstadisticasJugador

En esta tabla se almacenan las estadisticas por jugador para cada partido de un torneo
en especifico. (Ver Tabla 4.9)

Tabla 4.9 Tabla EstadisticasJugador
Fuente: Propia

~ Atributo Dominio Descripcion

idPartido Numero Identificador del partido.

idTorneo NUmero Identificador del torneo.

idEquipo NUmero Identificador del equipo.

idJugador Texto Cédula del jugador.

Goles Numero Cantidad de goles anotados en el partido.

Abridor Texto Indica si el jugador fue abridor en el partido.
TA NUmero Cantidad de tarjetas amarillas en el partido.
TR Numero Cantidad de tarjetas rojas en el partido.
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4.3.6.1.10 Tabla Jugadores

En esta tabla se almacenan los jugadores que se ingresan en el sistema. (Ver Tabla
4.10)

Tabla 4.10 Tabla Jugadores
Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
' Nombre |  Texto | Nombre del jugador.
Apellido Texto Apellido del jugador.
Cédula Texto Cédula del jugador.
FN Fecha Fecha de nacimiento del jugador.
Telefono Texto Numero telefénico del jugador.
Foto Binario Foto del jugador.

CopiaCedula Binario Fotocopia de la cédula del jugador.
Pasaporte Texto NUmero de pasaporte del jugador.
Direccion Texto Direccion del jugador.

Estado Texto Estado donde reside el jugador.
Ciudad Texto Ciudad donde reside el jugador.
Email Texto Correo electrdnico del jugador.
Estatura NUmero Estatura del jugador.
Peso NUmero Peso del jugador.
Pierna Texto Pierna habil del jugador
Posicién Texto Demarcacion en el campo del jugador.

4.3.6.1.11 Tabla JugadoresEquipos

En esta tabla se almacena la relacion que existe cuando un jugador es asignado a un
equipo. (Ver Tabla 4.11)
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Tabla 4.11 Tabla JugadoresEquipos

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
W Identificador del equipo.
Dorsal Numero Numero de camiseta que portara el jugador.
Cédula Texto Cédula del jugador.

4.3.6.1.12 Tabla Partidos

En esta tabla se almacenan los partidos de los torneos en conjunto con su resultado (i

ya el partido fue jugado), la fecha del partido y la jornada en el campeonato. (Ver
Tabla 4.12)

Tabla 4.12 Tabla Partidos
Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
' idPartido |  Numero | Identificador del partido.
idTorneo NUmero Identificador del torneo.
idEquipoA NUmero Identificador del equipo de casa.
idEquipoB NUmero Identificador del equipo visitante.
Fecha Fecha Fecha del partido.
Resultado Texto Resultado del partido.
Jornada Numero Numero de jornada en el campeonato

4.3.6.1.13 Tabla PosicionesLiga

En esta tabla se almacena la tabla de posiciones en caso de que el torneo disputado
sea una liguilla. (Ver Tabla 4.13)
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Tabla 4.13 Tabla PosicionesLiga

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
. idTorneo |  Namero | Identificador del Torneo
idEquipo Numero Identificador del Equipo
PJ Numero Cantidad de partidos jugados.
PG Numero Cantidad de partidos ganados.
PE NUmero Cantidad de partidos empatados.
PP NUmero Cantidad de partidos perdidos.
GF Numero Cantidad de goles a favor.
GC Numero Cantidad de goles en contra.
DG NUmero Diferencia de goles.
Puntos Numero Cantidad de puntos.

4.3.6.1.14 Tabla PosicionesLigaNacional

En esta tabla se almacena la tabla de posiciones de la primera ronda en caso de que el
torneo disputado sea una liga nacional. (Ver Tabla 4.14)

Tabla 4.14 Tabla PosicionesLigaNacional (1/2)
Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion

idTorneo NUmero Identificador del Torneo

idEquipo NUmero Identificador del Equipo

Grupo Caracter Indica al grupo al que pertenecen los equipos.

PJ Numero Cantidad de partidos jugados.
PG Numero Cantidad de partidos ganados.
PE Numero Cantidad de partidos empatados.
PP NUmero Cantidad de partidos perdidos.
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Tabla 4.14 Tabla PosicionesLigaNacional (2/2)

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion

GF Numero Cantidad de goles a favor.
GC Numero Cantidad de goles en contra.
DG Numero Diferencia de goles.

Puntos Numero Cantidad de puntos.

4.3.6.1.15 Tabla Sancionados

En esta tabla se almacenan los jugadores que se encuentren actualmente sancionados
para alguno de los torneos. (Ver Tabla 4.15)

Tabla 4.15 Tabla Sancionados

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
' idTorneo |  Namero | Identificador del torneo.
Cédula Texto Cédula del jugador.
cantJornadas Numero Numero de jornadas que faltan para cumplir la
sancion.

4.3.6.1.16 Tabla PosicionesLigaNacional

En esta tabla se almacenan los datos de todos los torneos ingresados en el sistema.
(Ver Tabla 4.16)
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Tabla 4.16 Tabla PosicionesLigaNacional

Fuente: Propia

Atributo Dominio Descripcion
idTorneo NUmero Identificador del Torneo
Nombre Texto Nombre del torneo.
Tipo Texto Tipo de torneo.
CantEquipos Texto Cantidad de equipos participantes en el torneo.
Fechalnicio Fecha Fecha en que se inicia el torneo.
FechaFinal Fecha Fecha en la que finaliza el torneo.
Logo Binario Logotipo del torneo.
TipoCruce Texto Tipos de cruce entre los equipos en el torneo.
DiasJuego Texto Dias en los que habra partidos en el torneo.
PartidosDiarios NUmero Cantidad de partidos diarios del torneo.

4.3.7 Diseino de la Interfaz de Usuario

Otro de los requerimientos importantes para la aplicacion es que ésta sea de facil

utilizacion e intuitiva. Para esto se requiere elaborar un disefio de interfaz grafica, que

ayude al usuario y le permite una comoda interaccion con el sistema que estd

utilizando. Para este fin, fue diseflada una ventana que puede incluir toda la

informacion relevante para el usuario, pero a la vez es lo suficientemente simple y

facil de utilizar como para que cualquier usuario que esté haciendo uso de la

aplicacion, sea la primera vez que la utiliza o no, tenga control total y sepa a donde

debe dirigirse cuando desee realizar cualquier tipo de accion.

4.3.7.1 Entrada

La ventana principal de la aplicacién se presenta en la figura 4.17.
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Figura 4.17. Ventana Principal

Fuente: Propia

Como se observa, la interfaz presenta un control de tabletas en el lado derecho
de la misma, que permite un facil acceso del usuario a todos los mddulos principales
del sistema. Al lado izquierdo del control de tabletas, se encuentra el espacio de
trabajo de la aplicacion, en el cual se mostrara toda la informacién relevante y
formularios para ser llenados, conforme el usuario vaya navegando por las opciones
del programa.

4.3.7.2 Torneos

Este mddulo se presenta en la figura 4.18, y detalla cuando el usuario hace click en la
opcion de torneos en el control de tabletas ubicado a la derecha de la pantalla. En esta
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interfaz se ofrece directamente la opcion al usuario de crear un nuevo torneo,
mediante el llenado de todos los formularios que aparecen en pantalla y luego
haciendo click en el boton de almacenar. También se puede acceder a la pantalla que
nos muestra todos los torneos existentes en el sistema, haciendo click en el boton

Buscar Torneo.

Figura 4.18 Interfaz Torneos

Fuente: Propia

4.3.7.3 Jugadores

Esta interfaz se presenta al usuario cuando este hace click en la opcion de Jugadores
en el control de tabletas vertical. Inmediatamente, al ser la opcion mas utilizada la de
agregar jugadores, se muestran los formularios para el ingreso de datos de los
jugadores a almacenar. En caso de que el usuario solo desee ver los datos de un
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jugador ya existente en el sistema, también estd en la posibilidad, al poseer un
recuadro de busqueda por cédula en la parte inferior derecha de la ventana. La
interfaz de los jugadores se presenta en la figura 4.19.
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Figura 4.19 Interfaz Jugadores
Fuente: Propia

4.3.7.4 Entrenadores
La interfaz de entrenadores se presenta en la figura 4.20. Esta esta compuesta de
formularios que deben ser llenados para la adicion de entrenadores al sistema, debido

a que esta es la opcion mas comun al momento de entrar a la tableta de los

entrenadores. En caso de que el usuario desee buscar un entrenador que ya esta
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inscrito en el sistema, lo puede hacer mediante el recuadro de buscar que se encuentra

en la parte inferior derecha de la interfaz.

21/04/2009 ||

Figura 4.20 Interfaz Entrenadores
Fuente: Propia

4.3.7.5 Equipos
En esta interfaz se muestran los formularios para ingresar nuevos equipos, asi como
también los equipos que ya existen en el sistema, para ofrecer la posibilidad de

afadirles jugadores y entrenadores a dichos equipos. La interfaz se muestra en la
figura 4.21.
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Figura 4.21 Interfaz Equipos
Fuente: Propia

4.3.7.6 Admin

Esta interfaz sera utilizada Gnicamente por algin administrador del sistema, y sera la
que permita realizar todas las actividades propias de los administradores. La interfaz
de administrador se presenta en la figura 4.22.

4.3.8 Disefio del Entorno WEB

La aplicacion tendra también un entorno WEB con el fin de que los resultados de las

ligas y los torneos més importantes del pais puedan ser vistos a través de la pagina de

la comisién nacional de futbol sala.
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Figura 4.22 Interfaz Admin

Fuente: Propia

4.3.8.1 Interfaz del Entorno WEB

Este entorno web debera ser amigable también y de facil uso y acceso. En la figura
4.23 se presenta el formato de la padgina WEB.

4.4 Implementacion
En este flujo de trabajo se debe empezar a codificar la arquitectura del sistema en

lenguajes de programacion que sean adecuados para la finalidad de cada uno de los
blogues.

99



Comision Nacional de Futbol Sala

Sitio Oficial

——

__- Prinpal ~ Agenda  Historia Junta Directiva ~ Selecciones  Tomeos Nacionales  Liga Nacional  Arbitros  Entrenadores  Galeria  Fnlaces

i <4 R
=== Eventos Mejores Liga Nacional Ultimas Noticias ;‘j’g“ y
- — FEAR ———
" Apertura Il 26oles | 3(
Pereira, Israel l : |
~ Clasu . W
; '
-D
=f
-F : 4
i P =y
-H
Més Noticias >
a ; . i
Préximos Partidos Galerfa Ultimos Resultados
=
Mayores M 12/03;2009 Mayores F Mayores M 15/05-/2003 Mayores F -

Figura 4.23 Formato de la pagina WEB

Fuente: Propia

4.4.1 Procedimientos Almacenados

Luego del disefio de las tablas debemos establecer los procedimientos almacenados
para insercion, extraccion y modificacion de los datos en la base de datos. A
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continuacion se presentan las consultas fundamentales que permiten cumplir con los

requisitos del sistema.

4.4.1.1 Obtener Torneos

Esta consulta retorna los torneos que se encuentren en el sistema.

Create Procedure ObTodosTorneos As Select Nombre, Fechalnicio, FechaFinal

From Torneos

4.4.1.2 Obtener Jugadores

Esta consulta retorna los jugadores que se encuentren en el sistema.

Create Procedure ObTodosJugadores As Select Nombre, Apellido, Cedula From

Jugadores

4.4.1.3 Obtener Equipos

Esta consulta retorna los equipos que se encuentren en el sistema.

Create Procedure ObTodosEquipos As Select Nombre, Sede From Equipos

4.4.1.4 Obtener Agentes Libres

Esta consulta retorna los jugadores que no pertenezcan a ningun equipo. Se utilizara

para saber que jugadores estan libres para ser agregados a cualquier equipo en un

momento dado.
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Create Procedure ObAgentesLibres As Select Nombre, Apellido, Cedula From
Jugadores Where Cedula NOT IN (Select Cedula From JugadoresEquipos)

4.4.1.5 Obtener Entrenadores Libres

Esta consulta retorna los entrenadores que no pertenezcan a ningln equipo. Se
utilizara para saber que entrenadores estan libres para ser agregados a cualquier

equipo en un momento dado.

Create Procedure ObEntrenadoresLibres As Select Nombre, Apellido, Cedula,
Especialidad From Entrenadores Where Cedula NOT IN (Select Cedula From

EntrenadoresEquipos)

4.4.1.6 Obtener Plantilla

Esta consulta retorna los jugadores que pertenezcan a un equipo dado. La consulta
recibird por parametros el identificador del equipo.

Create Procedure ObPlantilla(@idEquipo int) As Select J.Apellido, J.Nombre,
J.Cedula, JE.Dorsal From Jugadores J, JugadoresEquipos JE Where @idEquipo =
JE.idEquipo AND JE.Cedula = J.Cedula

4.4.1.7 Obtener Partidos de una Jornada

Esta consulta retorna los partidos que pertenezcan a la jornada especificada por

parametros a la consulta.

Create Procedure ObPartidoJornada (@idTorneo int, @Jornada int) As Select

P.idTorneo, P.idPartido, E1.Nombre, P.Resultado, E2.Nombre, P.Fecha From

102



Partidos P, Equipos E1, Equipos E2 Where idTorneo = @idTorneo AND Jornada =
@Jornada AND E1.idEquipo = P.idEquipoA AND E2.idEquipo = P.idEquipoB

4.4.1.8 Obtener Estadisticas de Partido

Esta consulta retorna las estadisticas de un partido, desde el punto de vista de un

equipo, sin detallar la informacion de sus jugadores.

Create Procedure ObEstadisticaPartido (@idTorneo int, @idPartido int, @idEquipo
int) As Select * From EstadisticasEquipo Where @idTorneo = idTorneo AND
@idPartido = idPartido AND @idEquipo = idEquipo

4.4.1.9 Obtener Estadisticas de Jugadores en Partido

Esta consulta retorna las estadisticas de los jugadores pertenecientes a un equipo en

un partido especificado.

Create Procedure ObEstadisticaPartidoJ (@idTorneo int, @idPartido int,
@idEquipo int) As Select * From EstadisticasJugador Where @idTorneo = idTorneo
AND @idPartido = idPartido AND @idEquipo = idEquipo

4.4.1.10 Obtener Tabla

Esta consulta retorna la tabla de posiciones para los torneos de tipo Liguilla.

Create Procedure ObTabla (@idTorneo int) As Select E.Nombre, PL.PJ, PL.PG,
PL.PE, PL.PP, PL.GF, PL.GC, PL.DG, PL.Puntos From Equipos E, PosicionesLiga
PL Where idTorneo = @idTorneo AND E.idEquipo = PL.idEquipo Order by
\"Puntos\" DESC, \"DG\" DESC
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4.4.1.11 Obtener Tabla Liga Nacional

Esta consulta retorna la tabla de posiciones para la primera ronda de los torneos de

tipo Liga Nacional.

Create Procedure ObTablaLigaNacional (@idTorneo int, @Grupo varchar(1)) As
Select E.Nombre, PL.PJ, PL.PG, PL.PE, PL.PP, PL.GF, PL.GC, PL.DG, PL.Puntos
From Equipos E, PosicionesLigaNacional PL Where idTorneo = @idTorneo AND
@Grupo = Grupo AND E.idEquipo = PL.idEquipo Order by \"Puntos\" DESC,
\"DG\" DESC

4.4.1.12 Obtener Tabla Clasificados

Esta consulta retorna la tabla de posiciones para la segunda ronda de los torneos de
tipo Liga Nacional.

Create Procedure ObTablaClas (@idTorneo int, @Grupo varchar(1l)) As Select
E.Nombre, PL.PJ, PL.PG, PL.PE, PL.PP, PL.GF, PL.GC, PL.DG, PL.Puntos From
Equipos E, Clasificados PL Where idTorneo = @idTorneo AND @Grupo = Grupo
AND E.idEquipo = PL.idEquipo Order by \"Puntos\" DESC, \"DG\" DESC

4.4.1.13 Obtener Equipos No Participantes

Esta consulta retorna los equipos que no han sido inscritos en un torneo, permitiendo

asi la posibilidad de inscribirlos en el mismo.
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Create Procedure ObEquiposNoParticipantes (@idTorneo int) As Select Nombre
From Equipos Where idEquipo NOT IN (Select idEquipo From EquiposParticipantes
Where @idTorneo = idTorneo)

4.4.2 Implementacion del Entorno Web

4.4.2.1 Implementacion de la Interfaz Grafica

La pagina web esta dividida en médulos con el fin de mejorar el entendimiento de la

misma asi como también otorgarle una mayor portabilidad a la misma.

<TextBlock Name="TituloUItimos" TextAlignment="Center" Text="Ultimos
Resultados" Foreground="DarkRed" FontSize="18" FontFamily="Calibri"/>

<Border x:Name="BordeUIltimos" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2">

<ListBox x:Name="ListaResultados" Background="Transparent">
<ListBox.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<Grid HorizontalAlignment="Center">

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition/>
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition MinWidth="80"/>
<ColumnDefinition MinWidth="80"/>
<ColumnDefinition MinWidth="80"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<TextBlock Grid.Column="0" Grid.Row="0" Text="{Binding
local}" Foreground="Black" FontSize="12" VerticalAlignment="Center"
TextWrapping="Wrap" TextAlignment="Left" Horizontal Alignment="Stretch"/>

<StackPanel Grid.Column="1" Grid.Row="0"
Orientation="Vertical" Horizontal Alignment="Stretch">
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<TextBlock Text="{Binding fecha}" Foreground="DarkRed"
TextAlignment="Center"/>
<TextBlock Text="{Binding resultado}"
Foreground="DarkRed" TextAlignment="Center"/>
</StackPanel>
<TextBlock Grid.Column="2" Grid.Row="0" Text="{Binding
visitante}" Foreground="Black" FontSize="12" VerticalAlignment="Center"
TextWrapping="Wrap" TextAlignment="Right" HorizontalAlignment="Stretch"/>

</Grid>
</DataTemplate>
</ListBox.ltemTemplate>
</ListBox>

</Border>

Este fragmento de c6digo genera un panel que contiene los ultimos resultados
de la liga nacional masculina. Se define una tabla en este moédulo, que permita afiadir
los resultados en una lista y ser mostrados al usuario de una manera ordenada y
comprensible. También se definen plantillas para los objetos que formaran la lista
automatizando asi la tarea de asignacion de los objetos a ser mostrados en la lista

teniendo Unicamente que extraer los datos de la base de datos.

<UserControl x:Class="PaginaFutSal.Galeria"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:my="clr-namespace:PaginaFutSal">
<Canvas x:Name="LayoutRoot">

<TextBlock Name="Titulo" Text="Galeria" Foreground="DarkRed"
FontSize="18" FontFamily="Calibri" Margin="5"/>

<Border Name="BordeGaleria" BorderBrush="Black" BorderThickness="2"
Canvas.Left="5">

<Image x:Name="Biglmage" Stretch="Fill"/>

</Border>
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<Grid x:Name="GridGaleria" Visibility="Collapsed">

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition/>
</Grid.RowDefinitions>

<Border Grid.Column="0" Grid.Row="0" Grid.ColumnSpan="2"
Name="BordeGaleria2" BorderBrush="Black" BorderThickness="2"
Canvas.Left="5">

<MediaElement x:Name="BigVideo" Stretch="Fill"
MouseEnter="BigVideo_MouseEnter" MouseLeave="BigVideo_MouseLeave"/>

</Border>
<Button x:Name="PlayPause" Content="Pause" Margin="0,5,0,0"
Grid.Column="0" Grid.Row="0" VerticalAlignment="Top"
HorizontalAlignment="Center" Visibility="Collapsed"
MouseEnter="BigVideo_MouseEnter" MouseLeave="BigVideo_MouseLeave"
Click="PlayPause_Click"/>
<Button x:Name="Stop" Content="Stop" Margin="0,5,0,0"
Grid.Column="1" Grid.Row="0" VerticalAlignment="Top"
HorizontalAlignment="Center" Visibility="Collapsed"
MouseEnter="BigVideo_MouseEnter" MouseLeave="BigVideo_MouseLeave"
Click="Stop_Click"/>
</Grid>
<Rectangle x:Name="Rectangulo™ Opacity="0.8" Fill="Black"/>
<Button x:Name="Siguiente" Content=">" Click="Siguiente_Click"/>

<Button x:Name="Anterior" Content="&It;" Click="Anterior_Click"/>

<Border x:Name="Bordel">
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<Image x:Name="Imagel" Stretch="Fill" Visibility="Collapsed"
MouseLeftButtonDown="Imagel MouseLeftButtonDown"/>

</Border>
<Border x:Name="Borde2">

<Image x:Name="Image2" Stretch="Fill" Visibility="Collapsed"
MouseLeftButtonDown="Image2_MouseLeftButtonDown"/>

</Border>
<Border x:Name="Borde3">

<Image x:Name="Image3" Stretch="Fill" Visibility="Collapsed"
MouseLeftButtonDown="Image3_MouseLeftButtonDown"/>

</Border>
<Border x:Name="BordelVideo">

<MediaElement x:Name="Videol" Stretch="Fill" Visibility="Collapsed"
AutoPlay="False" MouseLeftButtonDown="Videol MouselLeftButtonDown"/>

</Border>
<Border x:Name="Borde2Video">

<MediaElement x:Name="Video2" Stretch="Fill" Visibility="Collapsed"
AutoPlay="False" MouseLeftButtonDown="Video2_MouseLeftButtonDown"/>

</Border>
<Border x:Name="Borde3Video">

<MediaElement x:Name="Video3" Stretch="Fill" Visibility="Collapsed"
AutoPlay="False" MouseLeftButtonDown="Video3_MouseLeftButtonDown"/>

</Border>
</Canvas>

</UserControl>
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El fragmento anteriormente presentado funciona como una galeria multimedia
en la cual se van desplegando fotos y videos. En la parte baja hay un carrusel de
imagenes que al ser seleccionadas se muestran en la parte de arriba a un mayor

tamano, y que en el caso de ser un video, se reproducen.

<UserControl x:Class="PaginaFutSal.Eventos"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
<Canvas x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">

<TextBlock Name="Titulo" Text="Eventos" Grid.Column="0" Grid.Row="0"
Foreground="DarkRed" FontSize="18" FontFamily="Calibri" Margin="5"/>

<Border Name="BordeEventos" BorderBrush="Black" BorderThickness="2"
Canvas.Left="5">

<ScrollViewer Background="Transparent"
VerticalScrollBarVisibility="Auto" HorizontalScrollBarVisibility="Auto">

<ListBox x:Name="ListaEventos" Background="Transparent">
<ListBox.IltemTemplate>
<DataTemplate>
<Grid Name="GridEventos" >
<Grid.ColumnDefinitions>

<ColumnDefinition Width="50"/>
<ColumnDefinition Width="200"/>

</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40"/>

</Grid.RowDefinitions>
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<Border Name="Bordelmagen" Grid.Column="0"
Grid.Row="0" BorderBrush="DarkGray" BorderThickness="1" Margin="5">

<Image Name="ImagenEvento" Source="{Binding
imagen}" Stretch="Fill"/>

</Border>
<TextBlock Name="TituloEvento" Grid.Column="1"
Grid.Row="0" Text="{Binding nombre}" TextWrapping="Wrap"
Foreground="DarkRed" FontSize="12" FontFamily="Calibri"/>
</Grid>
</DataTemplate>
</ListBox.IltemTemplate>
</ListBox>
</ScrollViewer>
</Border>

</Canvas>

</UserControl>

Este Gltimo fragmento genera un panel que contiene los proximos eventos que
tendrén lugar en el pais. Se define una tabla en este mddulo, que permita afadir los
eventos en una lista y ser mostrados al usuario de una manera ordenada y
comprensible. También se definen plantillas para los objetos que formaran la lista
automatizando asi la tarea de asignacion de los objetos a ser mostrados en la lista

teniendo Unicamente que extraer los datos de la base de datos.
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4.4.2.2 Implementacion de los Servicios Web

Es un componente del marco de trabajo .NET de Microsoft, que aflade capacidades
nativas de realizar consultas a los lenguajes de la plataforma .NET. LINQ ofrece la
ventaja de que manipula los datos en las tablas como una clase, de forma tal que al
realizar una extraccion, modificacion o insercion, se pueden utilizar las clases creadas

ya en el sistema sin necesidad de realizar asignaciones de atributos.

Para el manejo de servicios web que realizan consultas en una base de datos al
nivel del servidor para luego llevar la informacion al cliente, LINQ es la mejor
herramienta que existe actualmente para la plataforma .NET y por ende se le da un
amplio uso en éste &mbito de la aplicacion. A continuacion se presentan las consultas

de mayor relevancia descritas en el lenguaje LINQ.

4.4.2.2.1 Obtener Jugadores de Equipo

Esta consulta retorna todos los jugadores que forman parte de un equipo dado.
Permite mostrar al usuario de la padgina WEB la plantilla completa de cada uno de los

equipos que se encuentren en el sistema.

public List<Jugadore> obJugadoresEquipo(int s)
{
PaginaWebDataContext pw = new PaginaWebDataContext();
var thljugadores = from tbljug in pw.Jugadores
from tbljugequi in pw.JugadoresEquipos
from tblequi in pw.Equipos
where tbljug.Cedula == tbljugequi.Cedula &&
tbljugequi.idEquipo == tblequi.idEquipo && tblequi.idEquipo ==s
select thljug;
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return tbljugadores.ToList();

4.4.2.2.2 Obtener Proximos Partidos de Torneo

Esta consulta retorna los préximos partidos a disputar de un torneo en especifico,

permitiendo a los internautas conocer todo acerca de los proximos encuentros.

public List<Partido> obProxPartidosTorneo(int s)
{
PaginaWebDataContext pw = new PaginaWebDataContext();
var tblultpartidos = from tblult in pw.Partidos
from tblequi in pw.Equipos
from tblequi2 in pw.Equipos
where tblult.idTorneo == s && tblult.Resultado == null &&
tblult.idLocal == thlequi.idEquipo && tblult.idVisitante == tblequi2.idEquipo
orderby tblult.Fecha ascending
select tblult;
List<Partido> Ip = tblultpartidos.ToList();
List<Partido> aux = new List<Partido>();
for (inti=0;i<8 && i <Ip.Count; i++)
{
aux.Add(lp[i]);

}

return aux;
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4.4.2.2.3 Obtener Ultimos Partidos Disputados de Torneo

Muchas veces el internauta desea conocer el resultado de los ultimos partidos de un

torneo en especifico y esta consulta tiene como fin proporcionarle esa informacion.

public List<Partido> obUltPartidosTorneo(int s)
{
PaginaWebDataContext pw = new PaginaWebDataContext();
var tblultpartidos = from tblult in pw.Partidos
from tblequi in pw.Equipos
from tblequi2 in pw.Equipos
where tblult.idTorneo == s && tblult.Resultado !'= null &&
tblult.idLocal == tblequi.idEquipo && tblult.idVisitante == tblequi2.idEquipo
orderby tblult.Fecha descending
select tblult;
List<Partido> Ip = tblultpartidos.ToList();
List<Partido> aux = new List<Partido>();
for (inti=0;1<8 && i <Ip.Count; i++)
{
aux.Add(lp[i]);

}

return aux;

4.5 Pruebas

El objetivo principal de llevar a cabo este flujo de trabajo es asegurarse de que todos
los subsistemas de todos los niveles hasta las capas especificas de la aplicacion

funcionen y no presenten ningln problema.
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4.5.1 Particion Equivalente

Una particion equivalente es un método de prueba de caja negra que divide el
dominio de entrada de un programa en clases de datos. El disefio de casos de prueba

para la particion equivalente se basa en la evaluacion de las clases de equivalencia.

4.5.1.1 Identificacion de las Clases de Equivalencia

1. Sélo nimeros.
2. Sbélo caracteres.

3. Caracteres y numeros.

4.5.1.2 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar Jugador

1. Este grupo se conforma por los textbox que s6lo deben permitir nimeros
como entrada. (Estatura, peso, teléfono y cédula)

2. Este grupo esta conformado por los textbox que solo deben permitir caracteres
como entrada. (Nombre, apellido, email, direccién y ciudad)

3. Este grupo se compone de los textbox que permiten entrada tanto de

caracteres como ndmeros. (Pasaporte)

4.5.1.2.1 Aplicacion de Casos de Prueba

La aplicacion de los casos de prueba para almacenar jugador se presentan en la tabla
4.17.
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Tabla 4.17. Casos de Prueba Almacenar Jugador

Fuente: Propia

Casos De Prueba Valida No Valida Clases De

Equivalencia

1 553356 1
1 2 X 1
1 ABBdefg X 2
1 45ggh46 X 3
2 553356 X 1
2 ABBdefg X 2
2 45ggh46 X 3
3 553356 X 1
3 ABBdefg X 2
3 45ggh46 X 3

4.5.1.3 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar Entrenador
1. Este grupo se conforma por los textbox que s6lo deben permitir nGmeros
como entrada. (Teléfono y cédula)
2. Este grupo est& conformado por los textbox que solo deben permitir caracteres
como entrada. (Nombre, apellido, email, especialidad, direccion y ciudad)

4.5.1.3.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Entrenador

La aplicacion de los casos de prueba para almacenar entrenador se presentan en la
tabla 4.18.
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Tabla 4.18. Casos de Prueba Almacenar Entrenador

Fuente: Propia

Grupo Casos De Prueba Valida No Valida Clases De

Equivalencia

553356

2 X 1
ABBdefg X 2
459gh46 X 3

553356 X 1
ABBdefg X 2
45ggh46 X 3

4.5.1.4 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar Torneo

1. Este grupo se conforma por los textbox que s6lo deben permitir nimeros
como entrada. (Partidos diarios, Nro. Equipos, Nro. Equipos Regionales)
2. Este grupo se compone de los textbox que permiten entrada tanto de

caracteres como numeros. (Nombre)

4.5.1.4.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Torneo

La aplicacion de los casos de prueba para almacenar torneo se presentan en la tabla
4.19.

Tabla 4.19. Casos de Prueba Almacenar Torneo (1/2)
Fuente: Propia

Grupo  CasosDePrueba ~  Valida NoValida ClasesDe

Equivalencia

553356
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Tabla 4.19. Casos de Prueba Almacenar Torneo (2/2)

Fuente: Propia

Casos De Prueba Valida No Valida Clases De

Equivalencia

2

ABBdefg X 2
459gh46 X 3

553356 X 1
ABBdefg X 2
45ggh46 X 3

4.5.1.5 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar Equipo

1. Este grupo estd conformado por los textbox que sélo deben permitir caracteres

como entrada. (Nombre y sede)

4.5.1.5.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Equipo

La aplicacion de los casos de prueba para almacenar entrenador se presentan en la
tabla 4.20.

Tabla 4.20. Casos de Prueba Almacenar Equipo
Fuente: Propia

Grupo Casos De Prueba Valida No Valida Clases De

Equivalencia

553356

2 X 1
ABBdefg X 2
459gh46 X 3
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4.5.1.6 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Almacenar Estadisticas de Equipo

1. Este grupo estd conformado por los textbox que s6lo deben permitir nimeros

como entrada. (Goles, tarjetas amarillas y tarjetas rojas)

4.5.1.6.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Estadisticas de Equipo

La aplicacion de los casos de prueba para almacenar entrenador se presentan en la

tabla 4.21.

Tabla 4.21. Casos de Prueba Almacenar Estadisticas de Equipo

Fuente: Propia

Clases De

Valida No Valida

Grupo Casos De Prueba
Equivalencia

553356

2 X 1
ABBdefg X 2
459gh46 X 3

4.5.1.7 Grupo de Tipos de Entrada de Datos Administrador

1. Este grupo estd conformado por los textbox que debieran permitir entrada

tanto de nimeros como de caracteres. (Login, Password)
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4.5.1.7.1 Aplicacion de Casos de Prueba Almacenar Estadisticas de Equipo

La aplicacion de los casos de prueba para almacenar entrenador se presentan en la
tabla 4.22.

Tabla 4.22. Casos de Prueba Almacenar Estadisticas de Equipo
Fuente: Propia

No Valida Clases De

Grupo Casos De Prueba Valida
Equivalencia

553356

2 X 1
ABBdefg X 2
45ggh46 X 3

4.5.2 Consistencia de Datos

Luego de hacer pruebas para la validacion de datos a ser introducidos en el sistema,
es necesaria la verificacion de que los datos introducidos sean consistentes con los
datos almacenados en la base de datos. Mediante un riguroso proceso de observacion,
se determind que los procedimientos para la insercion de datos funcionan de manera
adecuada debido a que los datos introducidos a nivel de la aplicacion son

almacenados correctamente en la base de datos.
En este apartado también se verificd la completa funcionalidad de los

procedimientos almacenados detallados en el flujo de implementacién obteniendo

resultados totalmente satisfactorios.
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4.6 Conclusién de la Fase de Elaboracion

En el flujo de trabajo de requisitos, se identificaron los nuevos casos de uso y se
desarrollaron sus diagramas de analisis y colaboracion. Siguiendo la cronologia del
flujo de trabajo para la fase de elaboracion, se identificaron los paquetes de analisis
de los nuevos casos de uso. Seguidamente se entro en el disefio, donde se identifico la
organizacion en capas y también se desarrollé un diagrama de clase de disefio general
del sistema, donde se reflejan las diferentes relaciones impuestas entre clases, tales

como las de agregacion y composicion.

Para complementar lo anterior, se presentd el disefio de las clases mas
importantes del sistema, identificando sus atributos y métodos, luego se contintio con
los diagramas de secuencia para los casos de uso mas relevantes, donde se mostraron
las instancias de los objetos del disefio y las transmisiones de mensajes entre estos.
Finalmente se elaboraron las tablas que van a conformar la base de datos del sistema,
dando una breve explicacién de ellas. Los objetivos de la fase fueron cumplidos, ya
que se acumuld la informacion requerida para planificar la fase siguiente denominada
fase de construccion. Al final de la fase de elaboracion, se ha podido analizar y
disefiar todos los requerimientos funcionales y técnicos del software, empezando por

aquellos que son criticos para establecer la arquitectura.
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CAPITULO V. FASE DE CONSTRUCCION

5.1 Introduccioén

En la fase de construccion se hace énfasis en el desarrollo de una version operativa
del sistema mediante la finalizacion de la implementacion y la realizacién de pruebas
al software. También en caso de ser necesario se debe reforzar la arquitectura del
sistema para que esta pueda soportar las nuevas caracteristicas afiadidas. Se debe
construir un producto completo que esté listo para realizar la transicion a la

comunidad de usuarios.

En esta fase se completa la arquitectura y se llega a un punto estable del
proyecto, para finalizar la codificacion y construccion de los subsistemas. Estos son

sometidos a rigurosas pruebas para garantizar el buen funcionamiento del sistema.

5.2 Andlisis

En esta fase el analisis pasa a un segundo plano debido al nivel de avance del
proyecto. Los casos de uso fueron identificados y desarrollados completamente en la
fase de elaboracion, por lo que ya no sera necesario modificarlos ni identificar nuevos

casos de uso en esta fase.

5.3 Disefo

El disefio de esta fase se concentra en la finalizacion de la arquitectura de la
aplicacion con el fin de terminar la construccion. En esta fase se pueden agregar
nuevas columnas a las tablas de la base de datos de ser necesario, pero nunca debe

ocurrir una gran reestructuracion de las tablas, ya que esto demostraria que la



arquitectura no fue estabilizada de manera correcta y por lo tanto la fase de

construccion fue iniciada de manera prematura.

Los disefios preliminares de las interfaces fueron realizados en la fase de
elaboracion y luego mostrados a distintos usuarios finales del sistema FutSal
Manager, los cuales manifestaron su conformidad y por lo tanto no hubo necesidad de

hacer una modificacién al disefio.

En esta fase sélo se deben terminar las otras interfaces de la aplicacion no

expuestas en el capitulo anterior asi como también la culminacion del entorno WEB.
5.3.1 Diagrama de Clases

Este diagrama muestra la estructura estatica del sistema reflejando las relaciones entre
las clases, lo que permitira visualizar lo que el sistema puede hacer y de coémo puede
ser construido. En este diagrama se afiadiran las clases que no forman parte de la
arquitectura del sistema que no se incluyeron en el capitulo pasado.

5.3.1.1 Diagrama de Clases del Sistema

El diagrama representado en la figura 5.1 representa tanto a las clases de la capa

especifica como también a las clases de la capa general de la aplicacion.
5.3.1.1.1 Clase GenerarPDF
Esta clase se encarga de manejar todas las funciones o métodos que se utilizan para la

generacion de los reportes de los torneos en el sistema. Ella extrae la informacién de

la base de datos y la ubica en hojas tamafio carta en un documento de acrobat. Para
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cada jornada se genera un reporte diferente que contiene todas las estadisticas de la

misma.

=
I EEE

Figura 5.1. Diagrama de Clases del Sistema General

Fuente: Propia
5.3.1.1.2 Clase Imagen
Esta clase se utiliza para gestionar todas las imagenes del sistema. Posee métodos
para llevar de un archivo de imagen a una matriz de bytes y viceversa. Esto permite el
almacenamiento de imagenes en la base de datos, y su posterior extraccion

5.3.1.1.3 Clase Conexion

Esta clase gestiona y administra las diferentes conexiones con la base de datos del
sistema. Indica de qué manera se van a conectar los métodos a la base de datos.
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5.3.2 Diagrama de Secuencia

Debido a su gran importancia se decidié incluir el diagrama de secuencia para el caso
de uso Generar Reporte de Torneo.

5.3.2.1 Diagrama de Secuencia “Generar Reporte de Torneo”

En la figura 5.2 se detalla la secuencia de pasos que sigue la aplicacion para la
generacion de reportes de los torneos. El usuario debe hacer log in, para luego
seleccionar el torneo al que desea generar un reporte. Luego de esto debe seleccionar
la opcidn y el programa automéaticamente buscara los datos para la jornada actual, las
estadisticas de todos los partidos por equipo y por jugadores y las plasmaréd en un

documento PDF.
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Drwolear Saridos

. —— — — —

Figura 5.2 Diagrama de Secuencia “Generar Reporte de Torneo”
Fuente: Propia
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5.3.2 Diseflo de la Interfaz de Usuario

En este apartado, se culmina con el disefio de las interfaces de usuario, asignandole
los eventos a éstas para su interaccion con las personas que utilicen la aplicacion. Se
utilizara el mismo disefio empleado en el capitulo anterior debido a su buena acogida

y facil utilizacién por los usuarios.

5.3.2.1 Ver Torneos

La interfaz mostrada en la figura 5.3 permite ver los torneos que estan actualmente en
curso, permitiendo asi, afiadir estadisticas a los partidos, generar reportes de las
jornadas, afadir equipos participantes a un torneo e inclusive dar inicio a fases del

torneo.

Figura 5.3 Interfaz VVer Torneos

Fuente: Propia
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5.3.2.2 Ver Partidos Disponibles de Torneo

En esta interfaz se muestran los partidos que no se han jugado, permitiéndole al
usuario proceder a una nueva interfaz para cambiar la fecha de dicho partido o
afiadirle los resultados y estadisticas. Esta interfaz se puede observar en la figura 5.4.

Figura 5.4 Ver Partidos

Fuente: Propia
5.3.2.3 Agregar Estadisticas de Equipos en Partido
La interfaz mostrada en la figura 5.5 permite la adicion de estadisticas al sistema

referentes a un partido en especifico, mediante el llenado de los formularios que se
presentan en pantalla.
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Figura 5.5 Agregar Estadisticas de Equipos en Partidos
Fuente: Propia

5.3.2.4 Agregar Estadisticas de Jugadores en Partido
La interfaz presentada en la figura 5.6 permite afiadir estadisticas especificas para

cada jugador en los partidos que su equipo jugd mediante el llenado de los

formularios en pantalla.
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Figura 5.6 Agregar Estadisticas de Jugadores en Partido

Fuente: Propia

5.3.3 Diseflo del Entorno WEB

El disefio preliminar del entorno WEB presentado en el capitulo anterior fue
presentado a diferentes personas con el fin de obtener una retroalimentacion de los
usuarios finales de la pagina. La retroalimentacion de dichos usuarios fue buena, el
disefio tuvo una buena acogida y por lo tanto se decidié proseguir con el mismo

formato para el resto de las paginas que conforman el sistema.
5.3.3.1 Agenda
La agenda permite visualizar todos los eventos que se encuentran pautados a nivel

nacional. En ella el usuario selecciona el mes y el afio, y a continuacion se muestra en

el navegador el calendario de dicho mes y afio, con los respectivos eventos resaltados
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en azul, donde el usuario puede hacer click para observar informacion mas detallada

de dicho evento. La pagina de la agenda se muestra en la figura 5.7.

TinTotiri Midmiuibes Ligs Naraad  Astatins Tidsendeior
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n b+ 4 75 o 7 b2 |

i [= TR s’ & Clasra ApETIA R Agesrnist AgebiTula
Clau'a Clidasds Clawinda
— = = — = = ——— |
Figura 5.7 Agenda

Fuente: Propia
5.3.3.2 Selecciones
En esta pagina (Figura 5.8), se muestran las selecciones nacionales de futbol sala, en

conjunto con sus jugadores, sus Ultimos resultados, su cuerpo técnico, y sus proximos

partidos a disputar.
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Figura 5.8. Selecciones

Fuente: Propia

5.4 Implementacién

En este flujo se realiza la culminacion de la implementacion de la arquitectura del
sistema, en conjunto con la codificacion del resto de los componentes de la
aplicacion, con el fin de llegar a una version del software que pueda ser transmitida a
la comunidad de usuarios. Aqui se debe finalizar la construccion del software para

que este cumpla con todos los requisitos estipulados anteriormente.
5.4.1 Procedimientos Almacenados
En este apartado se presentaran los procedimientos almacenados que no forman parte

de la arquitectura principal de la aplicacion debido a su menor relevancia en

comparacion con los expuestos en el capitulo anterior. Una vez realizadas, las
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consultas fueron probadas con distintos casos de prueba obteniendo resultados

satisfactorios.

5.4.1.1 Obtener Equipo

Esta consulta retorna un equipo que esta almacenado y recibe por parametros el

identificador de dicho equipo.

Create Procedure ObEquipoPorld (@idEquipo int) As Select * From Equipos E
Where @idEquipo = E.idEquipo

5.4.1.2 Obtener Plantilla No Sancionada

Este procedimiento nos permite obtener la plantilla de un equipo compuesta por los

jugadores que no estan sancionados para la proxima jornada.

Create Procedure ObPlantillaNoSancionada(@idEquipo int, @idTorneo int) As
Select J.Apellido, J.Nombre, J.Cedula, JE.Dorsal From Jugadores J,
JugadoresEquipos JE Where @idEquipo = JE.idEquipo AND JE.Cedula = J.Cedula
AND J.Cedula NOT IN (Select Cedula From Sancionados Where @idTorneo =

idTorneo)

5.4.1.3 Obtener Partidos Jugados

A partir de esta consulta se obtienen todos los partidos que se han jugado en un

torneo en especifico.

Create Procedure ObPartidosJugados (@idTorneo int) As Select P.idTorneo,
P.idPartido, E1.Nombre, P.Resultado, E2.Nombre, P.Fecha, P.Jornada From
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Partidos P, Equipos E1, Equipos E2 Where Resultado IS NOT NULL AND idTorneo
= @idTorneo AND ELl.idEquipo = P.idEquipoA AND EZ2.idEquipo = P.idEquipoB

5.4.1.4 Obtener Partidos No Jugados

Este procedimiento almacenado nos permite conocer todos los partidos ya

programados para un torneo, que no han sido jugados adn.

Create Procedure ObPartidosNoJugados (@idTorneo int)As Select P.idTorneo,
P.idPartido, E1.Nombre, E2.Nombre, P.Fecha, P.Jornada From Partidos P, Equipos
El, Equipos E2 Where idTorneo = @idTorneo AND Resultado IS NULL AND
El.idEquipo = P.idEquipoA AND E2.idEquipo = P.idEquipoB

5.4.1.5 Obtener Sancionados

Esta consulta retorna los jugadores que se encuentran sancionados actualmente para

algun torneo en especifico.

Create Procedure ObSancionados (@idTorneo int) As Select * From Sancionados

Where @idTorneo = idTorneo

5.4.2 Implementacion de la Interfaz de Usuario

En este renglon se especifica la implementacion a cdédigo en el lenguaje de
programacion C# de la interfaz de usuario para el sistema FutSal Manager.

5.4.2.1 Ver Partidos Disponibles de Torneo

El cddigo de esta interfaz se muestra a continuacion:
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public partial class VVerPartidos : Form

{

MenuPrincipal X; //Atributo donde se guarda una referencia de la interfaz
principal

Tesis.Clases.Torneo T; // El torneo actual, del que mostraremos los partidos

DataSet data = null;

public VerPartidos(MenuPrincipal X, Tesis.Clases.Torneo T)

{

InitializeComponent(); //Método que inicializa los componentes de la interfaz

gréfica.
this.X = X;
this.T=T;
X.Visible = false;

data = this.T.obPartidosNoJugados(); //Extraemos los partidos no jugados de
la BDD

data.Tables[0].Columns.Remove("idTorneo™);

data.Tables[0].Columns.Remove("idPartido™);

dataGridViewPartidosDisp.DataSource = data.Tables[0]; //Colocamos los

datos en un datagridview

}

private void pictureBoxAddResults_MouseEnter(object sender, EventArgs e)

{

pictureBoxAddResults.Image =

Tesis.Properties.Resources.AgregarResultadosFocused;
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private void pictureBoxAddResults_MouseLeave(object sender, EventArgs e)
{
pictureBoxAddResults.Image =

Tesis.Properties.Resources.AgregarResultadosUnfocused;

}

// Método que se ejecuta al hacer click al boton de afiadir resultados, que nos lleva a
otra interfaz gréfica.
private void pictureBoxAddResults_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (dataGridViewPartidosDisp.SelectedCells.Count !'= 0)

{

int x = dataGridViewPartidosDisp.SelectedCells[0].RowIndex;

Tesis.Clases.Equipo El =
Tesis.Clases.Equipo.getEquipo(data.Tables[0].Rows[x][*Nombre"].ToString());

Tesis.Clases.Equipo E2 =
Tesis.Clases.Equipo.getEquipo(data.Tables[0].Rows[x]["Nombrel1"].ToString());

int idPartido =
Int32.Parse(data.Tables[0].Rows[x]["idPartido™].ToString());

AgregarEstadisticasP AEP = new AgregarEstadisticasP(this, idPartido,
E1, E2, T);

AEP.Visible = true;

}

// Método que actualiza el datagridview en caso de cambios al dataset
public void actDatagrid()

{
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data = this.T.obPartidosNoJugados();
data.Tables[0].Columns.Remove("idTorneo™);
data.Tables[0].Columns.Remove("idPartido");
dataGridViewPartidosDisp.DataSource = data.Tables[0];
}
// Método que se ejecuta al hacer click en el boton para cambiar fecha, que nos lleva
a otra interfaz.
private void pictureBox1_Click(object sender, EventArgs e)
{
int x = dataGridViewPartidosDisp.SelectedCells[0].RowlIndex;
SelecFecha SF = new SelecFecha(T,
Int32.Parse(data.Tables[0].Rows[x]["idPartido™].ToString()), this);
SF.Visible = true;

private void VerPartidos_FormClosed(object sender, FormClosedEventArgs e)

{
X.Visible = true;

private void pictureBox1 MouseEnter(object sender, EventArgs e)

{

pictureBox1.Image = Tesis.Properties.Resources.CambiarFechaFocused;

private void pictureBox1 MouselLeave(object sender, EventArgs e)

{

pictureBox1.Image = Tesis.Properties.Resources.CambiarFechaUnfocused;
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5.4.2.2 Agregar Estadisticas de Equipos en Partido

El cddigo de esta interfaz grafica se presenta a continuacion:

public partial class AgregarEstadisticasP : Form

{

int idPartido;

Tesis.Clases.Torneo T; //Torneo Actual
Tesis.Clases.Equipo A; // Equipo de Casa
Tesis.Clases.Equipo B; // Equipo Visitante

Form F; // Interfaz de la que esta deriva

public AgregarEstadisticasP(Form F, int idPartido, Tesis.Clases.Equipo A,
Tesis.Clases.Equipo B, Tesis.Clases.Torneo T)

{
InitializeComponent();
this. A = A;
this.B = B;
this. T =T,
this.F = F;

this.F.Visible = false;
this.idPartido = idPartido;
pictureBox1.Image = A.getLogo();
pictureBox2.Image = B.getLogo();
labell.Text = A.getNombre();
label6.Text = B.getNombre();
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private void AgregarEstadisticasP_FormClosed(object sender,
FormClosedEventArgs e)

{
this.F.Visible = true;

private void pictureBox3_MouseEnter(object sender, EventArgs e)

{

pictureBox3.Image = Tesis.Properties.Resources.AddResultsFocused;

private void pictureBox3_MouselLeave(object sender, EventArgs e)

{

pictureBox3.Image = Tesis.Properties.Resources.AddResultsUnfocused;

//Método que toma los datos incluidos en los formularios y los almacena en la base
de datos, y nos lleva a la pantalla de especificacion de estadisticas por jugador
private void pictureBox3_Click(object sender, EventArgs e)
{

T.AgregarStats(idPartido, A B, Int32.Parse(textBox1.Text),
Int32.Parse(textBox5.Text), Int32.Parse(textBox3.Text), Int32.Parse(textBox7.Text),
Int32.Parse(textBox4.Text), Int32.Parse(textBox8.Text));

T.AgregarResultado(idPartido, textBox1.Text, textBox5.Text);

int pga =0, pea =0, ppa =0, puntosa = 0;

int pgb = 0, peb =0, ppb = 0, puntosb = 0;

if (Int32.Parse(textBox1.Text) > Int32.Parse(textBox5.Text))

{

pga =1;
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puntosa = 3;
ppb =1;
}
else if (Int32.Parse(textBox1.Text) < Int32.Parse(textBox5.Text))
{
ppa =1;
puntosb = 3;
pgb = 1;
}
else
{
pea = 1;
peb =1;
puntosa = 1;
puntosb = 1;
}
DataSet data = T.obTablaClas("A™);
if (data.Tables[0].Rows.Count == 0)
{
T.agregarResulLiga(A.getld(), pga, pea, ppa, Int32.Parse(textBox1.Text),
Int32.Parse(textBox5.Text), puntosa);
T.agregarResulLiga(B.getld(), pgb, peb, ppb, Int32.Parse(textBox5.Text),
Int32.Parse(textBox1.Text), puntosh);

}
else if (data.Tables[0].Rows.Count = 0)

{

bool b = false;
DataSet data2 = T.obTablaClas("A");

for (int i = 0; i < data2.Tables[0].Rows.Count; i++)
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if (Int32.Parse(data2.Tables[0].Rows[i]["PJ"].ToString()) <
data2.Tables[0].Rows.Count - 1)

{

b = true;

}
data2 = T.obTablaClas("B");

for (int i = 0; i < data2.Tables[0].Rows.Count; i++)

{
if (Int32.Parse(data2.Tables[0].Rows[i][""PJ"].ToString()) <
data2.Tables[0].Rows.Count - 1)
{
b = true;
}
}
if (b)
{
T.agregarResulClas(A.getld(), pga, pea, ppa,
Int32.Parse(textBox1.Text), Int32.Parse(textBox5.Text), puntosa);
T.agregarResulClas(B.getld(), pgb, peb, ppb,
Int32.Parse(textBox5.Text), Int32.Parse(textBox1.Text), puntosb);

}
}

this.Visible = false;

Tesis.Forms.AgregarEstadisticas] AEJ = new
Tesis.Forms.AgregarEstadisticasJ(this.F, this.idPartido, this.A, this.B, this.T,
Int32.Parse(textBox1.Text), Int32.Parse(textBox5.Text), Int32.Parse(textBox3.Text),
Int32.Parse(textBox7.Text), Int32.Parse(textBox4.Text), Int32.Parse(textBox8.Text));
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AEJ.Visible = true;

5.4.2.3 Agregar Estadisticas de Jugadores en Partido

El cddigo de esta interfaz se muestra a continuacion:

public partial class AgregarEstadisticas] : Form

{

Form F; //Interfaz de la que esta deriva

int idPartido;

Tesis.Clases.Equipo A; //Equipo de casa
Tesis.Clases.Equipo B; //Equipo Visitante
Tesis.Clases.Torneo T; //Torneo Actual
List<string> goles = new List<string>();
List<string> ta = new List<string>();
List<string> tr = new List<string>();
List<string> plantilla = new List<string>();
List<string> abridores = new List<string>();
int GolesA, GolesB, TAA, TAB, TRA, TRB;

bool b = false;

public AgregarEstadisticasJ(Form F, int idPartido, Tesis.Clases.Equipo A,
Tesis.Clases.Equipo B, Tesis.Clases.Torneo T, int GolesA, int GolesB, int TAA, int
TAB, int TRA, int TRB)

{

InitializeComponent();
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//IMétodo que carga los diferentes listbox presentados en la interfaz

this.F = F;
this.F.Visible = false;
this.idPartido = idPartido;

this.A=A;
this.B = B;
this.T=T;

this.GolesA = GolesA;
this.GolesB = GolesB;

this. TAA = TAA;
this. TAB = TAB;
this. TRA = TRA;
this.TRB = TRB;

this.loadData();

public void loadData()

{

listBox1.DataSource = null;
listBox2.DataSource = null;
listBox3.DataSource = null;
listBox4.DataSource = null;
listBox5.DataSource = null;
plantilla = new List<string>();
abridores = new List<string>();
goles = new List<string>();

ta = new List<string>();

tr = new List<string>();

if (1b)
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pictureBox1.Image = A.getLogo();

labell.Text = A.getNombre();

DataSet D = A.getPlantillaNoSancionada(T.getld());

for (inti=0; i < D.Tables[0].Rows.Count; i++)

{

plantilla.Add(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +

D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString());

}

listBox1.DataSource = plantilla;

}

else
{
pictureBox1.Image = B.getLogo();
labell.Text = B.getNombre();
DataSet D = B.getPlantillaNoSancionada(T.getld());

for (inti=0; i < D.Tables[0].Rows.Count; i++)

{
plantilla.Add(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString());
}
listBox1.DataSource = plantilla;
}
listBox1.SelectedIndex = -1;
}
private void AgregarEstadisticas] _FormClosed(object sender,

FormClosedEventArgs e)
{
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((VerTodos)(this.F)).loadData();
this.F.Visible = true;
}
//Método para afiadir un goleador
private void pictureBox2_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (b)
{
if (goles.Count < GolesA)
{
goles.Add(listBox1.SelectedValue.ToString());
listBox3.DataSource = null;

listBox3.DataSource = goles;

}

else
{
if (goles.Count < GolesB)
{
goles.Add(listBox1.SelectedValue.ToString());
listBox3.DataSource = null;

listBox3.DataSource = goles;

}
listBox1.SelectedIndex = -1;

listBox3.SelectedIndex = -1;
}

// Método para afiadir un jugador que recibio tarjeta amarilla

private void pictureBox3_Click(object sender, EventArgs e)
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if ('b)
{
if (ta.Count < this.TAA)
{
ta.Add(listBox1.SelectedValue.ToString());
listBox4.DataSource = null;

listBox4.DataSource = ta;

}

else

{
if (ta.Count < this.TAB)

{
ta.Add(listBox1.SelectedValue.ToString());
listBox4.DataSource = null;

listBox4.DataSource = ta;

}

listBox1.SelectedIndex = -1;
listBox4.SelectedIndex = -1;
}
// Método para afiadir un abridor
private void pictureBox4_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (abridores.Count < 5)

{
if (Tabridores.Contains(listBox1.SelectedValue.ToString()))

{
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abridores.Add(listBox1.SelectedValue.ToString());
listBox2.DataSource = null;
listBox2.DataSource = abridores;

}
listBox2.SelectedIndex = -1;

}
// Método para afiadir un jugador que recibio tarjeta roja
private void pictureBox5_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (b)
{
if (tr.Count < this.TRA)
{
tr.Add(listBox1.SelectedValue.ToString());
listBox5.DataSource = null;

listBox5.DataSource = tr;

}

else

{
if (tr.Count < this.TRB)

{
tr.Add(listBox1.SelectedValue.ToString());

listBox5.DataSource = null;

listBox5.DataSource = tr;

}
listBox1.SelectedIndex = -1;
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listBox5.SelectedIndex = -1;
}
/I Método para eliminar un goleador
private void pictureBox6_Click(object sender, EventArgs e)
{
string x = listBox3.SelectedValue.ToString();
goles.Remove(x);
listBox3.DataSource = null;
listBox3.DataSource = goles;
}

// Método para eliminar un jugador que recibio tarjeta amarilla

private void pictureBox7_Click(object sender, EventArgs e)
{
string x = listBox4.SelectedValue.ToString();
ta.Remove(x);
listBox4.DataSource = null;
listBox4.DataSource = ta;
}

// Método para eliminar un jugador que recibio tarjeta roja

private void pictureBox8_Click(object sender, EventArgs e)
{
string x = listBox5.SelectedValue.ToString();
tr.Remove(x);
listBox5.DataSource = null;
listBox5.DataSource = tr;

}

// Método para eliminar a un abridor
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private void pictureBox9_Click(object sender, EventArgs e)
{
string x = listBox2.SelectedValue.ToString();
abridores.Remove(x);
listBox2.DataSource = null;
listBox2.DataSource = abridores;
}
I/l Método que almacena todas las estadisticas recogidas en la pantalla en la base de
datos del sistema
private void pictureBox10_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (Ib)
{
DataSet D = A.getPlantillaNoSancionada(T.getld());
for (inti=0; i < D.Tables[0].Rows.Count; i++)
{
int tara;
int tarr;
int goal = 0;
string abr;
if (abridores.Contains(D.Tables[0].Rows[i][*"Nombre™].ToString() + " "
+ D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString()))

{

abr ="Si";
}
else
{

abr ="No";
}
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if (ta.Contains(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido"].ToString()))
{
tara = 1;
}
else
{
tara = 0;
}
if (tr.Contains(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString()))
{
tarr = 1;
}
else
{
tarr = 0;
}
if (goles.Contains(D.Tables[0].Rows[i]["Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString()))
{
string[] s = goles.ToArray();
for (int j = 0; j <s.Length; j++)
{
if (s[j].Equals(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["*Apellido"].ToString()))
{

goal++;
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}

else
{
goal = 0;
}
Jugador J =
Jugador.getJugador(D.Tables[0].Rows[i][*Cedula™].ToString());
J.agregarEstadisticas(this.idPartido, this.T.getld(), A.getld(), goal, tara,

tarr, abr);
if (tarr == 1)
{
DataSet data = J.obEstadisticas();
int cantam = 0;
for (int j = 0; j < data.Tables[0].Rows.Count; j++)
{
if (Int32.Parse(data.Tables[0].Rows[i]["TA"].ToString()) > 0)
{
cantam++;
}
}
if (cantam % 2 == 0)
{
T.addSancionado(J.getCedula(), 2);
}
}
}
}
else
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DataSet D = B.getPlantillaNoSancionada(T.getld());
for (int i = 0; i < D.Tables[0].Rows.Count; i++)
{
int tara;
int tarr;
int goal = 0;
string abr;
if (abridores.Contains(D.Tables[0].Rows[i][*"Nombre"].ToString() + " "
+ D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString()))

{
abr ="Si",
}
else
{
abr = "No";
}
if (ta.Contains(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido"].ToString()))
{
tara = 1;
}
else
{
tara = 0;
}
if (tr.Contains(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString()))
{
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tarr = 1;
}
else
{
tarr = 0;
}
if (goles.Contains(D.Tables[0].Rows[i]["Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido™].ToString()))
{
string[] s = goles.ToArray();
for (intj = 0; j < s.Length; j++)
{
if (s[j].Equals(D.Tables[0].Rows[i]['Nombre"].ToString() + " " +
D.Tables[0].Rows[i]["Apellido"].ToString()))
{

goal++;

}

else
{
goal = 0;

}

Jugador J =
Jugador.getJugador(D.Tables[0].Rows[i]["Cedula™].ToString());

J.agregarEstadisticas(this.idPartido, this.T.getld(), B.getld(), goal, tara,
tarr, abr);

if (tarr == 1)

{
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DataSet data = J.obEstadisticas();
int cantam = 0;
for (int j = 0; j < data.Tables[0].Rows.Count; j++)

{
if (Int32.Parse(data.Tables[0].Rows[i]["TA"].ToString()) > 0)

{

cantam++;

}

if (cantam % 2 == 0)

{
T.addSancionado(J.getCedula(), 2);

}
DataSet d1 = T.obPartidosJugados();

int x = Int32.Parse(dl.Tables[0].Rows[d1.Tables[0].Rows.Count -
1]["Jornada"].ToString());
DataSet d2 = T.obPartidosNoJugados();
if (d2.Tables[0].Rows.Count > 0)
{
inty = Int32.Parse(d2.Tables[0].Rows[0]["Jornada™].ToString());
if (y>Xx)
{
T.alterarSancionado();
T.delSancionados();
Tesis.Clases.GenerarPDF GP = new
Tesis.Clases.GenerarPDF(this.T);

}
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}

else

{

T.alterarSancionado();
T.delSancionados();

Tesis.Clases.GenerarPDF GP = new Tesis.Clases.GenerarPDF(this.T);

}
this.Close();

}
b = true;
this.loadData();

private void pictureBox10_ MouseEnter(object sender, EventArgs e)

{

pictureBox10.Image = Tesis.Properties.Resources.AlmacenarFocused;

private void pictureBox10_ MouselLeave(object sender, EventArgs e)

{

pictureBox10.Image = Tesis.Properties.Resources.AlmacenarUnfocused;

5.4.3 Implementacién del Entorno WEB

En este renglon se especifica la implementacion a cdédigo en el lenguaje de

programacion Silverlight del entorno Web para el sistema FutSal Manager.
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5.4.3.1 Agenda

El cddigo en XAML para el mddulo de la agenda, se presenta a continuacion:

<Canvas x:Name="LayoutRectangulo">

<Rectangle x:Name="RectanguloFondo" Margin="0" Fill="White"
Opacity="0.7"/>

<Border x:Name="BordeCalendario" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2" Grid.Row="1" Grid.Column="0" Grid.ColumnSpan="7">

<Grid x:Name="Calendario">
<Grid.ColumnDefinitions>

<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>

<RowDefinition Height="0.3*"/>
<RowDefinition Height="0.3*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="*"/>

</Grid.RowDefinitions>

<Border x:Name="BordeDias" BorderBrush="Gray"
BorderThickness="2" Grid.Row="1" Grid.Column="0" Grid.ColumnSpan="7"/>
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<ComboBox x:Name="ComboMes" Grid.Row="0" Grid.Column="3"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/>

<ComboBox x:Name="ComboAno" Grid.Row="0" Grid.Column="6"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Domingo" Foreground="DarkRed" FontSize="16"
Grid.Row="1" Grid.Column="0" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Lunes" Foreground="DarkRed" FontSize="16"
Grid.Row="1" Grid.Column="1" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Martes" Foreground="DarkRed" FontSize="16"
Grid.Row="1" Grid.Column="2" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Miercoles" Foreground="DarkRed" FontSize="16"
Grid.Row="1" Grid.Column="3" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Jueves" Foreground="DarkRed" FontSize="16"
Grid.Row="1" Grid.Column="4" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Viernes" Foreground="DarkRed" FontSize="16"
Grid.Row="1" Grid.Column="5" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Sabado" Foreground="DarkRed" FontSize="16"
Grid.Row="1" Grid.Column="6" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>

</Grid>
</Border>

</Canvas>

5.4.3.2 Selecciones

El cddigo para este modulo se presenta a continuacion:

<Canvas x:Name="LayoutRectangulo">
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<Rectangle x:Name="RectanguloFondo" Margin="0" Fill="White"
Opacity="0.7"/>

<TextBlock Name="TituloSelecciones" TextAlignment="Center"
Text="Selecciones" Foreground="DarkRed" FontSize="18"
FontFamily="Calibri"/>

<Border x:Name="BordeSelecciones" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2">
<ScrollViewer Background="Transparent"
VerticalScrollBarVisibility="Auto" HorizontalScrollBarVisibility="Auto">
<ListBox x:Name="ListaSelecciones" Background="Transparent"
SelectionChanged="ListaSelecciones_SelectionChanged">
<ListBox.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="50">
<Image x:Name="LogoEquipo" Width="50"
Source="{Binding logo}"/>
<TextBlock Text="{Binding nombre}" Margin="0"
Foreground="Black" FontSize="14"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.IltemTemplate>
</ListBox>
</ScrollViewer>
</Border>

<TextBlock Name="TituloJugadores" TextAlignment="Center"
Text="Jugadores" Foreground="DarkRed" FontSize="18" FontFamily="Calibri"/>

<Border x:Name="BordeJugadores" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2">
<ScrollViewer Background="Transparent"
VerticalScrollBarVisibility="Auto" HorizontalScrollBarVisibility="Auto">
<ListBox x:Name="ListaJugadores" Background="Transparent">
<ListBox.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="50">
<Image x:Name="FotoJugador" Width="50"
Source="{Binding imagen}"/>
<StackPanel Orientation="Vertical" Margin="0">
<TextBlock Text="{Binding apellido}" Margin="0"
Foreground="DarkRed" FontSize="16"/>
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<TextBlock Text="{Binding nombre}" Margin="0"
Foreground="Black"/>
</StackPanel>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ltemTemplate>
</ListBox>
</ScrollViewer>
</Border>

<TextBlock Name="TituloEntrenadores" TextAlignment="Center"
Text="Cuerpo Técnico" Foreground="DarkRed" FontSize="18"
FontFamily="Calibri"/>

<Border x:Name="BordeEntrenadores" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2">
<ScrollViewer Background="Transparent"
VerticalScrollBarVisibility="Auto™" HorizontalScrollBarVisibility="Auto">
<ListBox x:Name="ListaEntrenadores" Background="Transparent">
<ListBox.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="60">
<Image x:Name="FotoEntrenador" Width="50"
Source="{Binding imagen}"/>
<StackPanel Orientation="Vertical" Margin="0">
<TextBlock Text="{Binding especialidad}" Margin="0"
Foreground="DarkRed" FontSize="16"/>
<TextBlock Text="{Binding apellido}" Margin="0"
Foreground="Black"/>
<TextBlock Text="{Binding nombre}" Margin="0"
Foreground="Black"/>
</StackPanel>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.IltemTemplate>
</ListBox>
</ScrollViewer>
</Border>

<TextBlock Name="TituloUItimos" TextAlignment="Center" Text="Ultimos
Resultados" Foreground="DarkRed" FontSize="18" FontFamily="Calibri"/>
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<Border x:Name="BordeUIltimos" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2">

<ScrollViewer Background="Transparent"
VerticalScrollBarVisibility="Auto" HorizontalScrollBarVisibility="Auto">

<ListBox x:Name="ListaResultados" Background="Transparent">
<ListBox.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="40">
<TextBlock Text="{Binding local}" Margin="0"
Foreground="Black" FontSize="12" VerticalAlignment="Center"
TextWrapping="Wrap" TextAlignment="Left"/>
<StackPanel Orientation="Vertical" Margin="0">
<TextBlock Text="{Binding fecha}" Margin="0"
Foreground="DarkRed" TextAlignment="Center"/>
<TextBlock Text="{Binding resultado}" Margin="0"
Foreground="DarkRed" TextAlignment="Center"/>
</StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding visitante}" Margin="0"
Foreground="Black" FontSize="12" VerticalAlignment="Center"
TextWrapping="Wrap" HorizontalAlignment="Right" TextAlignment="Right"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.IltemTemplate>
</ListBox>

</ScrollViewer>
</Border>
<TextBlock Name="TituloProximos" TextAlignment="Center"
Text="Prdximos Partidos" Foreground="DarkRed" FontSize="18"

FontFamily="Calibri"/>

<Border x:Name="BordeProximos" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2">

<ScrollViewer Background="Transparent"
VerticalScrollBarVisibility="Auto" HorizontalScrollBarVisibility="Auto">

<ListBox x:Name="ListaProximos" Background="Transparent">
<ListBox.ltemTemplate>
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<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="40">
<TextBlock Text="{Binding local}" Margin="0"
Foreground="Black" FontSize="12" VerticalAlignment="Center"
TextWrapping="Wrap" TextAlignment="Left"/>
<StackPanel Orientation="Vertical" Margin="0">
<TextBlock Text="{Binding fecha}" Margin="0"
Foreground="DarkRed" TextAlignment="Center"/>
<TextBlock Text="VS" Margin="0"
Foreground="DarkRed" TextAlignment="Center"/>
</StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding visitante}" Margin="0"
Foreground="Black" FontSize="12" VerticalAlignment="Center"
TextWrapping="Wrap" HorizontalAlignment="Right" TextAlignment="Right"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.IltemTemplate>
</ListBox>

</ScrollViewer>
</Border>

<TextBlock Name="TituloProximos2" TextAlignment="Center"
Text="Prdéximos Eventos" Foreground="DarkRed" FontSize="18"
FontFamily="Calibri"/>

<Border x:Name="BordeProximos2" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2">

<ScrollViewer Background="Transparent"
VerticalScrollBarVisibility="Auto" HorizontalScrollBarVisibility="Auto">

<ListBox x:Name="ListaEventos" Background="Transparent">
<ListBox.ltemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="50">
<Image x:Name="LogoEvento" Width="50"
Source="{Binding Logo}"/>
<StackPanel Orientation="Vertical" Margin="0">
<TextBlock Text="{Binding nombre}" Margin="0"
Foreground="DarkRed" FontSize="14"/>
<StackPanel Orientation="Horizontal">
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<TextBlock Text="Inicio: " Foreground="Black"
FontSize="10"/>
<TextBlock Text="{Binding fi}'' Margin="0"
Foreground="Black" FontSize="10"/>
</StackPanel>
<StackPanel Orientation="Horizontal">
<TextBlock Text="Final: " Foreground="Black"
FontSize="10"/>
<TextBlock Text="{Binding ff}"' Margin="0"
Foreground="Black" FontSize="10"/>
</StackPanel>
</StackPanel>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.IltemTemplate>
</ListBox>

</ScrollViewer>
</Border>

</Canvas>

5.5 Pruebas

En este flujo de trabajo es donde se llevan a cabo las pruebas de unidad de
todos los componentes del sistema. Este flujo de trabajo es decisivo para la
culminacion del desarrollo del sistema FutSal Manager, ya que es aqui donde se lleva
a cabo la integracion y prueba de todos los modulos que conforman la aplicacion,

obteniendo de esta manera una version confiable del sistema.

5.5.1 Pruebas de Unidad

Para las pruebas de unidad se tomaron en cuenta los modulos criticos o de mayor
importancia dentro de la aplicacién. Entre los mddulos que componen la aplicacién se

destacan como los mas importantes por sus funciones, los siguientes:
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Entre los modulos que componen la aplicacion se destacan como los mas

importantes por sus funciones, los siguientes:

5.5.1.1 Administrar Torneos

En este modulo se configuran y modifican todos los factores relacionados con los
torneos en el sistema. Entre estos factores tenemos la adiciéon y configuracion de
torneos, el registro de equipos en torneos, la generacion de partidos y fases, la adicion

de estadisticas a los partidos y la generacion de reportes. Las pruebas se muestran en

la figura 5.9.
Torneo Registrado
Registrar Torneo /
' y e Equipe Agregado
Manejar Equipos 4
&
Administrar BB » Equipo Eliminade
Generar Fase
Torneos ~ . Fase Generada
Afiadir Etadisticas 3 Estadisticas Afiadidas
Genarar Reportes “  Reporte Genarado

Figura 5.9 Prueba Administrar Torneos

Fuente: Propia
5.5.1.2 Administrar Equipos
En este modulo se configuran y modifican todos los factores relacionados con los
equipos en el sistema. Entre estos factores tenemos la adicion y configuracion de

equipos, la gestion de los jugadores en los equipos y la gestion de los entrenadores en

los equipos. Las pruebas se muestran en la figura 5.10.
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Equipo Registrade

-

Eegistrar Equipo ;
r » Jugador Agregade
= Administrar » Jugador Eliminado
Gestionar Jugadores
/ Equipos
Y Entrenador Agregade

Gestionar Entrenadores < Entrenader Eliminade

Figura 5.10. Prueba Administrar Equipos

Fuente: Propia

5.6 Conclusion de la Fase

Uno de los objetivos de la fase de construccion es desarrollar el software a partir de
una linea base de la arquitectura ejecutable, hasta el punto que esté listo, para ser
trasmitido a la comunidad de usuarios. Aqui se detallan y analizan los requisitos
restantes, la mayor parte de este flujo de trabajo fue realizada en las dos fases
anteriores. El disefio juega un papel importante, y es en esta fase en la que tiene lugar
la mayor parte del trabajo de los flujos de implementacién y pruebas. Al final de la
fase de construccion se ha llevado el producto software a su version operativa.
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CAPITULO VI. FASE DE TRANSICION

6.1 Introduccioén

El objetivo de esta fase es asegurarse que el software cumple completamente las
necesidades de sus usuarios. En esta fase se realizan ajustes menores que se basan en
la retroalimentacién de los usuarios finales del producto. No deben ocurrir cambios
abruptos en esta fase debido a que al llegar a la misma, todos los problemas y

complicaciones estructurales ya deben haber sido solventadas.

6.2 Analisis

En este flujo de trabajo, se tomo la retroalimentacion de los usuarios basada en la
utilizacion del software y se recogieron pequefios ajustes que los usuarios
consideraron necesarios para la perfecta ejecucion del sistema. No ocurrieron ningun
tipos de fallas de rendimiento por lo tanto no es necesario tomar en consideracion este
aspecto para los ajustes. Los usuarios mostraron la necesidad de modificar las
estadisticas de un partido, debido a que al momento de introducirlas, puede ocurrir
algan tipo de error y una vez almacenadas estas no se podian modificar. También fue

manifestada la necesidad de modificar las sanciones de los jugadores en los torneos.
6.3 Disefio
Las nuevas necesidades manifestadas por los usuarios no requieren de cambios de

disefio en la aplicacion, por lo tanto no se requiere de la ejecucion de este flujo de

trabajo en esta fase.



6.4 Implementacion

En este flujo de trabajo se deben realizar los pequefios ajustes que permitan cumplir
con las nuevas necesidades y ajustes planteados por los usuarios al inicio de esta fase.
Para ello es necesaria la creacion de nuevos procedimientos almacenados que
permitan la alteracion de estadisticas en los partidos asi como también las sanciones

de los jugadores.

6.4.1 Procedimientos Almacenados

En este apartado se presentan los procedimientos almacenados que permiten cumplir
con los requisitos recientemente planteados en esta fase que llevaran a la aplicacion a

su versién final.

6.4.1.1 Modificar Estadisticas de Equipos

Este procedimiento almacenado permite la modificacion de las estadisticas en un

partido para los equipos participantes en el mismo.

Create Procedure ModEstEqui (@idTorneo int, @idPartido int, @idEquipo int,
@GolesFavor int, @GolesContra int, @TA int, @TR int) As Update
EstadisticasEquipo Set GolesFavor = @GolesFavor, GolesContra = @GolesContra,
TA = @TA, TR = @TR Where idTorneo = @idTorneo AND idPartido = @idPartido
AND idEquipo = @idEquipo

164



6.4.1.2 Modificar Estadisticas de Jugadores

Este procedimiento almacenado permite la modificacion de las estadisticas en un

partido para los jugadores participantes en el mismo.

Create Procedure ModEstJug (@idTorneo int, @idPartido int, @idEquipo int,
@idJugador int, @Goles int, @Abridor varchar(8), @TA int, @TR int) As Update
EstadisticasJugador Set Goles = @Goles, Abridor = @Abridor, TA = @TA, TR =
@TR Where idTorneo = @idTorneo AND idPartido = @idPartido AND idEquipo =
@idEquipo AND idJugador = @idJugador

6.4.1.3 Modificar Sancion

Este procedimiento almacenado permite la alteracion de las sanciones para los

jugadores en un torneo en especifico.

Create Procedure AltSan (@idTorneo int, @idJugador int, @Sancion int) As Update
Sancionados Set cantJornadas = @Sancion Where idTorneo = @idTorneo AND

idJugador = @idJugador

6.5 Pruebas

En este flujo de trabajo sélo se realizaron pruebas para la verificacion del correcto
funcionamiento de los procedimientos almacenados recién creados y su integracion al

sistema. Estos cumplieron con su funcion, culminando asi con los ajustes planteados

por los usuarios finales del sistema FutSal Manager.
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6.6 Conclusion de la Fase de Transicion

Los objetivos de esta fase se cumplieron en su totalidad, llevando el software de su
version BETA a su versidn final la cual contd con la total aprobacién por parte de los
usuarios finales. Se realizaron pequefios ajustes de acuerdo con la retroalimentacion
recibida por parte de los usuarios, y se realizaron las Gltimas pruebas para revisar el
correcto funcionamiento del sistema en conjunto con una evaluacion de rendimiento.
Al cumplir con las pruebas de forma satisfactoria, el sistema ya puede ser instalado y

utilizado por todos sus usuarios finales.
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CONCLUSIONES

Mediante la utilizacion de la herramienta del RUP, fue posible realizar el
analisis y la especificacion de todos los requerimientos del sistema con un
nivel de detalle variable dependiente de la fase del RUP en ejecucion, lo que

permite la creacion de una muy buena base para el desarrollo de la aplicacion.

El modelo de datos que sustenta a la base de datos del sistema fue disefiado
mediante el modelo entidad-relacién el cual es el méas utilizado en la
actualidad y que a su vez ofrece el disefio mas robusto y eficiente entre todos

los modelos de disefio de bases de datos.

Los entornos graficos de la aplicacion son un componente de mucha
importancia ya que son los que permiten la interaccion entre los usuarios y el
sistema. Estos se realizaron de manera iterativa con la participacion de los
usuarios finales de forma que se llegd a un disefio muy agradable y de facil
utilizacion pero que a su vez permite cumplir con todos los requerimientos de

la aplicacion.

Los subsistemas se disefiaron de acuerdo a las fases proceso unificado,
permitiendo asi la facil y robusta construccion del software, comenzando por
la arquitectura que soporta la aplicacion, para asi tener una buena base la cual
permitio la introduccion de los nuevos madulos y la realizacion de ajustes al

sistema sin necesidad de realizar cambios fundamentales en el mismo.
Los subsistemas que componen la aplicacion fueron construidos en diferentes

lenguajes de programacién, C# para la aplicacion de escritorio y Silverlight
para la aplicacion WEB. La herramienta de C# en conjunto con el Visual
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Studio ofrece en las aplicaciones un gran rendimiento y robustez, y a su vez
cumple a cabalidad con el paradigma de la programacién orientada a objetos.
Silverlight a pesar de ser un lenguaje nuevo, posee un gran nivel de soporte en
la WEB, y permite codificar paginas WEB de una forma sencilla y ordenada,
convirtiéndolo en un lenguaje que se introducira en gran medida en el campo

de los lenguajes de programacion para Internet.

Los subsistemas se integraron y fueron probados de acuerdo al proceso
unificado luego de la construccién de la arquitectura y de los diferentes
subsistemas. Debido a que la arquitectura y los subsistemas fueron disefiados
y construidos siguiendo los pasos del RUP, la integracion no tuvo ningun tipo
de complicaciones lo que indica que esta herramienta es muy importante para

la construccion e integracion de software.

La documentacion técnica es una parte muy importante para el desarrollo de
aplicaciones de cualquier tipo, ya que es la que permite a los usuarios conocer
el software con el que se disponen a trabajar, y a su vez les ayuda con

cualquier duda o inconveniente que tengan con la aplicacion.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar mantenimiento o mejoras del sistema periédicamente,
a fin de garantizar resguardo de la informacién y el buen funcionamiento del

mismo.

Se recomienda realizar un respaldo periodico de la base de datos del sistema,
guardandola en otro archivo, para luego borrarla del sistema y crearla
nuevamente. De esta forma se evita la sobrecarga de la base de datos y ain asi
en caso de ser necesario, se puede volver a utilizar la base de datos

respaldada.

Es importante ejecutar auditorias al sistema, para el evaluar la eficiencia del
mismo y asi alargar su vida util. Esto se realiza mediante la agregacion de
nuevos procedimientos qué adaptan el sistema a las necesidades y plataformas
del momento.
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