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RESUMEN

La ciencia y tecnologia avanzan continuamente, y las necesidades de automatizar
actividades dentro de las empresas o instituciones que todavia manejan los procesos
de forma tradicional, se conciben cada vez mas imperiosas. Precisamente ante la
necesidad de administrar de una manera 6ptima las actividades realizadas en la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Ila ciudad de Loja
(FEDELIBAL),desarrollamos el presente Sistema Web para la gestion y control de
campeonatos deportivos de las disciplinas de fatbol y basquet, utilizando un modelo
matematico para la generacion del calendario de enfrentamientos, con la finalidad de
gue todos los procesos, se cumplan de forma rapida y confiable.

La metodologia de desarrollo de software utilizada es la ICONIX, que es un proceso
de desenvolvimiento de Software que utiliza el lenguaje de Modelamiento UML y
posee una caracteristica que nos permite verificar en todas las fases, si los requisitos
estan siendo atendidos. Esta metodologia consta de las siguientes tareas: Andlisis de
Requisitos, Andlisis y Disefio Preliminar, Disefio e Implementacién basada en el

lenguaje de modelamiento UML.

El Sistema Web de gestibn deportiva permite administrar los procesos que se
presentan en el desarrollo de los campeonatos de fatbol y basquet, almacenado de
forma confiable los datos de los arbitros, escenarios, canchas, equipos y jugadores,
agilitando las tareas como: inscripcion de equipos y jugadores; sorteo y generacion de
los partidos a disputarse; registro de los resultados de los partidos; determinar equipos
clasificados a la siguiente fase del campeonato; impresién de las actas de juegos;
impresion de los jugadores sancionados; creacién e impresion de la tabla de
posiciones; creacion e impresion de la tabla de los maximos anotadores, asi como

también permite controlar que un jugador participe en un solo equipo.

En la generacion automatica del calendario de juegos (fixture),se utilizd un modelo

matematico, el mismo que cubrié con todos los requerimientos solicitados por
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FEDELIBAL: que se pueda elegir una o mas canchas para el desarrollo del
campeonato, que cada participante se enfrente por turno a los demas jugando el
mismo numero de partidos, que exista el mismo tiempo de descanso entre partido y
partido, que se lo planifigue para jugar Unicamente los fines de semana, que
clasifiguen un numero x de equipos a la segunda fase del campeonato, que se aplique
un torneo de simple eliminacién para de la segunda fase del campeonato. Para ello en
nuestro modelo mateméatico aplicamos uno de los esquemas mas populares de turno
rotatorio, el algoritmo Round Robin para la primera fase del campeonato denominada
de eliminacion, en donde un equipo se enfrenta por turno a los demas con lo demas, vy,
para la segunda fase se aplicé un campeonato de simple eliminacion con los equipos
gue logren clasificar, en donde a la mitad de los equipos se los elimina del
campeonato después de disputarse la fecha.

El proposito del Sistema Web es lograr cubrir todas las actividades de la
administraciéon de los campeonatos de futbol y basquet organizado por FEDELIBAL de
forma facil y efectiva, permitiendo ademas poder otorgar comodidad a los miembros
de los equipos participantes, ya que a través del sistema podran realizar consultas
rapidas como: campeonatos en desarrollo, equipos participantes, resultados de los

compromisos, la proxima fecha, tabla de posiciones y tabla de mayores anotadores.
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SUMARY

Science and technology is continually advancing, and the need to computerize
activities within companies or institutions that still manage information manually, are
seen increasingly urgent. Just before the need to improve the management and
control of activities in the Federacién Deportiva de Ligas Barriales of Loja city
(FEDELIBAL), we develop this Web Sistem for management and control of sports
championships in the disciplines of soccer and basketball, which are made in this
institution, using a mathematical model for the generation of schedule conflicts.

The software development methodology used is the ICONIX, based on UML modeling
language. Also we use as a technology for developing Web applications: the Java
programming language v 1.6.0_03, with the programming environment v JavaServer
Faces 1.1, System Operational Database MySQL v 5.0.19, and works on a Web
Server Apache Tomcat 6.0.14 v.

The Web System automates the processes that occur in the development of soccer
and basketball championships, such as: team and player registration; drawing and
generation of games to be played; printing of the minutes of the game, match result
file; players suspended reports; creation of the standings of the teams, creation of
tables of position of the top scorers and printing the standings, controllinng a player

that can only participate in a single team.

For the automatic generation of game schedule (fixture), our first step was to make a
mathematical representation of it, thus covering the following requirements requested
by FEDELIBAL: that the teams play the same number of games in the first phase
elimination, that each participant faces in turn to others, that in the matches exist the
same rest time between games, to rank a number x of team to the second round, to
use simply removing games from the second round and that the matches are played at

different times.
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In the elimination phase of the championship, our mathematical model is applied one
of the most popular schemes in rotation, the Round Robin algorithm, while in the
second round was applied to a single elimination tournament, where half the teams
removed on each date.

The purpose of the Web System is making it easier and efficient the control and
management of the championships by that institution, in addition to providing comfort
to the user-participant in team, who through the system can query from the network,
such as: championships in development, the participating teams, the match results,
the table of the standings of the teams, scorers table, and the next matches.

10
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B. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacién tiene el propésito de mejorar la gestion y
control de campeonatos de futbol y basquet de la Federacién Deportiva de Ligas
Barriales de Loja (FEDELIBAL), ya que luego de realizar un analisis minucioso y
profundo surgié la necesidad imperante de mejorar los procesos de gestidn
deportiva, pues al tener FEDELIBAL en sus campeonatos una gran acogida por
parte de los equipos barriales de la ciudad de Loja y al no disponer de un sistema
informético para la gestion de los mismos se tornaba extenuante poder llevar un
control adecuado, rapido y eficiente. Por ello es que hemos creido conveniente
desarrollar el proyecto titulado “DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA
WEB PARA LA GESTION Y CONTROL DE CAMPEONATOS DEPORTIVOS DE
LAS DISCIPLINAS DE FUTBOL Y BASQUET, ORGANIZADOS POR
FEDELIBAL, UTILIZANDO UN MODELO MATEMATICO PARA LA
GENERACION DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS”, Software que
optimiza recursos para FEDELIBAL, y que nos permite poner en practica todos los
conocimientos, técnicas y métodos aprendidos en la Universidad Nacional de Loja,

cumpliendo asi la vinculacién con la colectividad.

El Sistema Web de gestion y control esta enmarcado en logar automatizarlos
procesos que se presentan en el desarrollo de los campeonatos de futbol y
basquet, permite realizar de forma sencilla la inscripcién de equipos y jugadores,
seleccionar las canchas en donde se desarrollardn los encuentros, sortear y
generar el calendario de juegos (fixture) utilizando un modelo matemético, registrar
los resultado de los partidos, la impresion de las actas de juego, la impresion de
los jugadores sancionados; la creacion de la tabla de posiciones, la creacion de las
tablas de los maximos anotadores, identificar los equipos que clasifican a la
segunda fase del campeonato, controlar que los jugadores no participen en
diferentes equipos. El sistema ademds permite a la ciudadania realizar consultas

desde la red tales como: campeonatos en desarrollo, los equipos participantes, los
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resultados de los compromisos, la tabla de posiciones, la tabla de maximos

anotadores y la préxima fecha del campeonato.

La Fundamentacién teérica retne toda la informacién relacionada con el presente

proyecto, que se la ha dividido en cuatro capitulos que se resumen a continuacion:

El primer capitulo denominado “FEDELIBAL Y SUS PRINCIPALES
DISCIPLINAS”, contiene un resumen de las generalidades de Fedenaligas; su
crecimiento a nivel de las provincias, hasta llegar a FEDELIBAL; la Ley de Cultura
Fisica en su Articulo 12;una breve descripcién de lo que es Fedelibal, junto a sus
metas; y en cuanto a las principales disciplinas y que requieren una mayor
organizacion en dicha institucién deportiva, existen algunas observaciones de lo
gue es el Futbol, el Basquet y las reglas basicas para cada una de estas

disciplinas.

El segundo capitulo titulado “GESTION DE CAMPEONATOS DEPORTIVOS’,
destaca una conceptualizacibn de lo que son los campeonatos deportivos
resefiando de manera general una introduccién, para posteriormente abordar los
campeonatos por puntos, los campeonatos por eliminacion, la organizacién de
campeonatos y las caracteristicas del armado de un campeonato o fixtures con el

esquema Round Robin.

El tercer capitulo denominado “MODELOS MATEMATICOS”, nos presenta todo lo
referente a estos modelos, desde un predmbulo general, para a continuacion
referirnos a las clasificaciones de los Modelos Mateméaticos, asi como los

Modelos Heuristicos; y concluir con la Representacién del Modelo.

El cuarto capitulo titulado “TECNOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE LA
APLICACION WEB”, describe los datos mas importantes en lo referente a los
Servidores Web, Java Server Faces, los Sitios Web, el Modelo Vista Controlador y

la Arquitectura Cliente Servidor.
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La Evaluacién del Objeto de Investigacién da a conocer la situacion actual de la

Federacién Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL).

El Desarrollo de la Propuesta Alternativa, detalla claramente la solucién planteada,
todos los requerimientos basicos y necesarios que se utilizaron en el desarrollo de
la aplicacion dentro del modelado del sistema, se muestra el modelo del dominio,
prototipado de pantallas, modelamiento de Casos de Uso, descripcién de Casos
de Uso, diagramas de secuencia, diagrama de clases final, diagrama de
componentes, diagrama de despliegue, y las pruebas de validacién, que hacen
referencia a la forma en la que se validd a la aplicacion en su totalidad.

Finalmente luego de una Valoracion Técnico — Econdémica — Ambiental del
proyecto, se establecen las Conclusiones y Recomendaciones, las cuales dan una
valoracion del cumplimento de objetivos y consejos pertinentes que se establecen
una vez finalizado y socializado el presente sistema, el mismo que estuvo a

prueba en las instalaciones de FEDELIBAL.
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C. METODOLOGIA

Para la elaboracién del Sistema de Gestion Deportiva fue necesario seguir un
esquema metodoldgico, basado en el uso de métodos y técnicas que nos
facilitaron la recoleccion de la informacion, y se convirtieron en guia de la

presente investigacion.

C.1. METODOS:

C.1.1. Método Deductivo

Su principal caracteristica es partir de datos generales aceptados como
vélidos, para llegar a una conclusibn de tipo particular. Para el
desarrollo del Sistema Web, se utiliz6 este método, ya que nos
permitié determinar los inconvenientes que se suscitaban durante el
proceso de gestion y control de las actividades realizadas en la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de la ciudad de Loja
(FEDELIBAL).

C.1.2 Método Analitico — Critico

Se utiliz6 este método al momento de analizar y sintetizar los
conocimientos, basados en la sustentacion de la bibliografia, para

posteriormente ser plasmados en los resultados del proyecto.
C.1.3. Método Descriptivo

Este método se utilizé6 al momento de describir las caracteristicas de la
aplicacién simultdneamente con sus interfaces gréficas, ademas se

realizd la explicacibn de cada funcién y procedimientos, utilizados
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durante la realizacibn de la aplicacién, y por consiguiente el

cumplimiento del objetivo general en el que se basa el proyecto.

C.1.4. Metodologia ICONIX

Es un Proceso de Desenvolvimiento de Software que utiliza el lenguaje
de Modelamiento UML y posee una caracteristica que nos permite
verificar en todas las fases, si los requisitos estdn siendo atendidos.

Esta metodologia consta de las siguientes tareas:
» Analisis de Requisitos.

Identificar objetos del dominio y relaciones de agregacion
Generalizacion

Prototipo rapido

Identificar casos de uso

Organizar casos de uso en grupos (paquetes)

AN NI N N NN

Asignar requerimientos funcionales a casos de uso y objetos del

dominio

AN

META: revisién de requerimientos

= Analisis y Disefio Preliminar.

v’ Escribir descripciones de casos de uso

o Cursos basico y alternos

v Andlisis de robustez

o ldentificar grupos de objetos que realizan escenario
o Actualizar diagramas de clases del dominio

v" Finalizar diagramas de clases

v' META: revision del disefio preliminar

o De usuarios hacia sistema

o De datos hacia sistema
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Detallar a partir de modelos de alto nivel

Diseflo

Asighar comportamiento

Para cada caso de uso

Identificar mensajes y métodos

Dibujar diagramas de secuencia

Actualizar clases

(opcional) diagramas de colaboracion
(opcional) Diagramas de estados

Terminar el modelo estatico

Verificar el cumplimiento de requerimientos

META: revision critica del disefio

Implementacion

Producir diagramas necesarios

Despliegue

Componentes

Escribir el cédigo

Pruebas de unidad e integracion

Pruebas de sistema y aceptacion basadas en casos de uso

META: entrega del sistema

C.2. TECNICAS APLICADAS

C.2.1. Entrevista

Es la comunicacién interpersonal establecida entre el investigador y el

sujeto de estudio a fin de obtener respuestas verbales a las

interrogantes planteadas sobre el tema propuesto. Como técnica de
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recoleccibn va desde la interrogacion estandarizada hasta la
conversacion libre, en ambos casos se recurre a una guia que puede
ser un formulario o esquema de cuestiones que han de orientar la
conversacion. Para los propésitos de la presente investigacion,
realizamos la entrevista, al principal encargado de la gestién y control
de las actividades realizadas en la Federacion Deportiva de Ligas
Barriales de Loja (FEDELIBAL), quien nos indicO los inconvenientes
presentados durante dicho proceso (Ver Anexo 3).

C.2.2. Encuesta

Rodriguez, N. 1986, la caracteriza a ésta técnica “como el
procedimiento a través del cual el investigador busca llegar a la
obtencion de una informacion de un grupo de individuos en base a un
conjunto de estimulos (preguntas), mediante las cuales se busca llegar
a dicha informacién (respuestas). Las cuales pueden ser aplicadas en

forma escrita (cuestionario)™.

Esta técnica, fue realizada a los usuarios del Sistema Web con el objeto
de tener informacion relacionada al funcionamiento y validacién del

sistema (Ver Anexo 4).

'TECNICAS

DE INVESTIGACION. 2006-2010[en linea].Técnicas de Investigacion.com

[http://www.rrppnet.com.ar/tecnicasdeinvestigacion.htm], [Consulta: 10 de Enero de 2010].
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D. REVISION DE LITERATURA

1.1

1. FEDELIBAL Y SUS PRINCIPALES DISCIPLINAS

Historia.

El Deporte Barrial asi como el Parroquial, durante afios ha venido
fomentando el desarrollo de diferentes actividades deportivas, y
especialmente en la disciplina de fatbol, con una visiéon de enaltecer el
espiritu y la conducta de nifios, jévenes y adultos, cada dia prosperando
y ampliando su participacién a tal punto que en la actualidad hombres y

mujeres se han incorporado a la practica deportiva.

La Ley de Cultura Fisica, Deportes y Recreacion del Ecuador establece
en su Art. 12 que el deporte barrial y parroquial sera planificado dirigido
y desarrollado por la Federacion Nacional de Ligas Deportivas Barriales
y Parroquiales del Ecuador (FEDENALIGAS), y se regira por sus
estatutos legalmente aprobados, en coordinacién con la Secretaria

Nacional de Cultura Fisica, Deportes y Recreacion.

La Federacion Nacional de Ligas Deportivas Barriales del Ecuador
(FEDENALIGAS), aglutina a las diferentes federaciones provinciales de
ligas barriales. Las federaciones provinciales de ligas barriales estan
constituidas por las distintas federaciones cantonales de ligas
deportivas barriales y éstas a su vez por las ligas deportivas barriales

con personeria juridica®.

2FEDENALIGAS, (2010) [en linea] Disponible en: http:/fedenaligas.org/textocat.php, [Consulta: 22 de Febrero de

2010].

34



Sistema Web de Gestién Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

Las diferentes organizaciones afiliadas a FEDENALIGAS, bajo su
direccién, han ido incorporando diferentes disciplinas deportivas de
caracter obligatorio en su campeonato. Asi se préactica el fatbol,
ecuavoley y béasquetbol, para mujeres y hombres en diferentes

categorias que van desde nifios (as) hasta adultos, categoria master.

El Deporte Barrial y Parroquial, aglutina a ciudadanos de todos los
sectores del pais, sin discriminacion de ningun tipo, llegando en la
actualidad a tener alrededor del millén de deportistas en permanente
actividad, tornandose de esta forma en un verdadero semillero de
futuros atletas que se incorporan a las diversas disciplinas del deporte
de alto rendimiento y profesional. De ahi que tenemos futbolistas de
raigambre popular, que han nacido en las canteras del deporte barrial y
han llegado a lugares estelares tanto en la practica de alto rendimiento
como en lo profesional, dando un orgullo al pueblo ecuatoriano
especificamente en la disciplina de fatbol, que constituye el deporte mas

practicado en todos los rincones de nuestra patria.

Es necesario que el Estado y los organismos de régimen seccional
auténomo, Consejos Provinciales, Municipios brinden el apoyo
ineludible a las Ligas Barriales y Parroquiales a fin de que las mismas
coadyuven en beneficio de todos los deportistas. Y asi mismo se deben
propiciar campafas permanentes que tiendan a calar en el pensamiento
de los ciudadanos y especialmente de los hinchas organizados, que el
deporte es una fiesta de unidad y de alegria, de compartimiento, de
pasiones sanas y no un simple pretexto para desencadenar en

acciones violentas.

FEDELIBAL o Federacion de Ligas Barriales de Loja, fue fundada el 8
de diciembre de 1984, y sus estatutos, fueron aprobados el 30 de enero
de 1990, mediante Acuerdo Ministerial Nro. 372, como filial de

FEDENALIGAS. Las oficinas se encuentran ubicadas en exteriores del
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Estadio Federativo Reina del Cisne, entre calles Macara y Mercadillo.
Su actual Presidente es el Ing. Edwin Guerrero y el secretario en Sr.

Jhon Jaramillo.

1.2. Metas

FEDELIBAL, con la finalidad de masificar, socializar, confraternizar y
elevar el nivel de competencia, organiza anualmente el campeonato
provincial de futbol senior con la participacién de sus filiales, y la
premisa de motivar a cada deportista, dirigente y publico en general a
cumplir con el principio de “Juego Limpio” Fairplay. El Campedn y Vice-

campeon participaran en los Zonales de FEDENALIGAS®.

Tiene las siguientes metas:

1. PROCURAR: Un sano esparcimiento, el respeto mutuo entre
todos los participantes del campeonato y leal competencia entre
los clubes representantes de las matrices filiales a FEDELIBAL.

2. INCENTIVAR: En el deportista barrial la practica del deporte como
expresion de acercamiento social y permitirle la aplicacion de las
reglas universales del futbol PROPENDER: Al descubrimiento de
nuevos valores y talentos en el campo netamente barrial y
posicionar al movimiento barrial como generador y semillero de

deportistas.

*FEDENALIGAS, (2010) [en linea] Disponible en: http://fedenaligas.org/textocat.php, [Consulta: 22 de Febrero de
2010].
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1.3. Principales Disciplinas Deportivas

1.3.1.Futbol

Reglas Basicas

El terreno de juego debe ser de césped natural o artificial,
dependiendo del reglamento de la competicién. El terreno debera
ser rectangular, siendo su largo entre 90 y 120 m (100 y 110m para
partidos internacionales), y su ancho entre 45y 90m (64 y 75m para
partidos internacionales). Todo el perimetro del terreno estara
rodeado por lineas de 12cm de ancho como maximo: las 2 mas
largas tendran el nombre de lineas de banda, mientras que las
demas seréan las lineas de meta. Dentro del campo se traza una
linea paralela y equidistante a las lineas de meta, la cual sera
llamada linea media. El punto medio de esta linea sera el centro de

una circunferencia de radio igual a 9,15m".

En cada interseccién entre las lineas de meta y de banda (4 en
total) se colocara un banderin no puntiagudo de por lo menos 1,5m
de altura. Opcionalmente se pueden poner banderines exteriores al
terreno a 1m de distancia de la interseccion entre las lineas de
banda y la linea media. Tomando como centro cada una de las
intersecciones, se deberd marcar una semicircunferencia de radio
1m que vaya desde la linea de banda hasta la linea de meta, por el
interior del terreno. Esta area recibe el nombre de &rea de esquina.
Opcionalmente se pueden hacer unas pequefias marcas sobre las

lineas de meta a 9,15m de cada banderin.

“EDUCACION FISICA.DEPORTE. 2001 [en linea]. Reglas Basicas del Ftbol. RincondelVago.com [http://www.Reglas
bésicas del fatbol.htm], [Consulta: 23 de Febrero de 2010].
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Fig. 1 Terreno de Juego

Sobre las lineas de meta se colocaran dos postes verticales,
ambos equidistantes de los banderines, y unidos por un poste
horizontal (travesafo). La distancia entre la parte interior de los
postes verticales sera de 7,32m, y la distancia entre la parte
inferior del travesafno y el suelo de 2,44m. Los postes deberan
tener el mismo ancho que las lineas de meta, y ser de color
blanco. Esta construccion se llama meta o porteria y puede
poseer una red que la cubra, pero debera estar entre la linea de
meta y la parte exterior del terreno. Los postes pueden ser de
forma cuadrada, rectangular, redonda o eliptica.

En la zona de las metas se trazaran las areas que son dos
lineas perpendiculares a la linea de meta, ubicadas a 5,5m de la
parte interior de cada poste vertical. Dichas lineas se adentraran
5,5m en el terreno de juego y se uniran con una linea paralela a
la linea de meta. El area delimitada por dichas lineas seréa el
area de meta.

La denominada area penal se traza igual que el area de meta,
pero con lineas de 16,5 m. Dentro de esta area, se marcara el
punto penal. Dicho punto estara ubicado a 11m de la linea de
meta y equidistante de los postes de la meta. En el exterior del
area penal se marcara un segmento de circunferencia con centro

en el punto penal y un radio igual a 9,15m.
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Fig. 2 Terreno de juego detallado

Poste del banderin de esquina: El poste del banderin de

esquina es obligatorio.

Bndermo nferior a ISmde
poste no puntiagude

Lineas con una anchura
Axima de 12cm

Fig. 3 Poste del banderin de esquina

Medidas del campo en metros:
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maximo 90 metros  p—— minimo 45 metros p

L —— |

N

16.5m
1im
i [ |5'5mﬁ 1 matro de radio
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Fig. 4 Medidas del campo en metros
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NUumero de jugadores.- Cada uno de los dos equipos que

disputan un partido podran tener un maximo de 11 futbolistas dentro del
terreno, y no menos de 7,si se llega a este nimero de jugadores, se
terminara el partido dando como ganador a el equipo contrario, con un
marcador de dos a cero aunque este Ultimo nimero puede variar segun

la competicion.

En competiciones oficiales se podran hacer hasta 3 cambios en un
mismo partido por equipo, y se podran tener en el banco de 3 a 7
suplentes, dependiendo del reglamento de la competicion. Para partidos
de selecciones internacionales "A", se podran tener hasta 6 suplentes

en el banco.

Para realizar una sustitucion entre un futbolista titular y un suplente se
debera informar al arbitro de esto. El suplente o sustituto no podra
ingresar al campo de juego hasta que el jugador reemplazado haya
abandonado por completo el campo de juego. La sustitucién se
realizar4 sobre la linea de banda y sobre la mitad del campo durante
una interrupcion del partido. El jugador reemplazado no podra volver a
ingresar durante ese partido. Si el jugador a ingresar viola estas reglas,

serd amonestado.

En cualquier momento del partido, incluso durante una tanda de
penales, un jugador de campo podra cambiar de posicion con el
guardameta si el arbitro ha sido informado, y esto se realiza durante una
interrupcion. Si alguna de estas dos condiciones no se cumplen, ambos
jugadores seran amonestados. Si un jugador es expulsado antes del
comienzo del partido, podra ser reemplazado por un suplente. Si un
suplente es expulsado antes del partido, no podra jugar, ni ser

remplazado.
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El arbitro.-Es quien tendra la autoridad total para hacer cumplir las

reglas de juego en el partido para el que ha sido nombrado. Todas las
decisiones del arbitro son definitivas. Solo él puede modificar una
decision, siempre que no haya reanudado el juego o el partido haya
finalizado.

El arbitro le mostrara tarjeta amarilla o roja a todo jugador que cometa
una infraccion merecedora de la misma. En caso de que un jugador
cometa mas de una infraccién al mismo tiempo, el arbitro castigara la

mas grave.

Ademas del arbitro principal hay dos arbitros asistentes, que son los
encargados de ayudar al arbitro en toma de decisiones particulares por
su ubicacién en el campo. Los asistentes tiene la mision de indicar las
siguientes situaciones, decision que podra ser aceptada o no por el

arbitro principal.

El bal6n ha traspasado los limites del terreno

A qué equipo corresponde realizar un saque de esquina, de meta o
de banda

Posicion de fuera de juego

Sustitucion de jugadores

Infracciones o incidentes fuera del campo visual del arbitro principal

Infracciones o incidentes cercanos al asistente

vV V VY V V

Si el guardameta se adelanta en un penal, o la pelota no ingreso a la

meta por completo

Duracién del partido.-Cada partido se juega en dos periodos de

45 minutos cada uno, salvo que por mutuo acuerdo entre el arbitro y los
dos equipos participantes se convenga otra cosa. Los cambios de

duracion de cada periodo deberan tomarse antes del inicio del partido y
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conforme al reglamento de la competiciébn. Entre ambos periodos se

realizard un descanso de 15 minutos como maximo.

Al final de cada periodo el arbitro debera, segln su criterio, jugar mas
tiempo para recuperar el tiempo perdido. Los motivos para conformar

ese tiempo afadido son los siguientes:

sustituciones
evaluacion de una lesion por parte del arbitro

transporte de los jugadores fuera del terreno

YV V VY V

cualquier otro motivo de pérdida de tiempo

Fig. 5 Marcador electrénico

En caso de que se deba patear o volver a patear un penal con el tiempo
extra ya cumplido, se prolongara el tiempo hasta que se efectle el
penal. EI mismo se considera efectuado cuando es gol, es desviado

fuera del campo, toca al guardameta o toca cualquier parte de la meta.

Culminado el tiempo reglamentario (90 minutos), incluidas las adiciones,
puede ser necesario disputar una prérroga o tiempo extra, dependiendo
del reglamento de la competicién. Dicha prérroga consta de dos
periodos de 15 minutos, pero puede verse culminada si se convierte un
gol de oro o de plata, si estos estan permitidos por la competicion.

También dependiendo del reglamento de la competicion se pueden
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ejecutar tiros penales después del tiempo reglamentario o tras la

prérroga.

1.3.2.Basquet

Reglas Basicas

La cancha.- Una pista de baloncesto tiene que ser una superficie

dura, plana, rectangular y libre de obstaculos, con 15 m de ancho y 28
m de longitud. El perimetro de la pista debe estar libre de obstaculos a
dos metros de distancia. La altura del primer obstaculo que se
encuentre verticalmente sobre la pista debe de estar como minimo a 7

m de altura’®.

El campo esta dividido en dos mitades iguales separadas por la linea
denominada de medio campo y con un circulo que parte del centro de la
pista, el circulo central mide 3,6 m diametro. Para cada equipo el medio
campo que contiene la canasta defendida se denomina medio campo
defensivo y el medio campo que contiene la canasta en la que se
pretende anotar se llama medio campo ofensivo. En los lados menores
se sitlan los aros que estan a 3,05 m. de altura y se introducen 1,20 m.
dentro del rectangulo de juego, tienen que estar provistos de

basculantes homologados.

*BALONCESTO. 2001 [en linea]. Reglas Basicas del Baloncesto. RincondelVago.com [http://www.Reglas basicas del
Baloncesto.htm], [Consulta: 23 de Febrero de 2010].

43


http://es.wikipedia.org/wiki/Tiro_penal
http://es.wikipedia.org/wiki/Metro
http://es.wikipedia.org/wiki/Perímetro
http://es.wikipedia.org/wiki/Diámetro

Sistema Web de Gestion Deportiva

il

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

-

3em

IETER GiSm

5

L

a

—_ L -
m g -
ZOMA DE BANQUILS DEL EQUIRPGD H ZOMA DE BANQUILLD DEL EQUIPO

Fig. 6 Campo de Baloncesto

Paralela a la linea de fondo encontramos la linea de tiros libres, que se
encuentra a 5,80 m de la linea de fondo y a 4,60 m de la canasta. El
circulo donde se encuentra la linea de tiros libres tiene un didmetro de
3,6 m. Las lineas miden 6 cm. de ancho. La linea de tres puntos se
encuentra situada a 6,25 m. (FIBA) y a 7,25 m. (NBA) de distancia de la

canasta.

wags

ZOMA MELITRAL
e

e B.00 i, !

Fig. 7 Linea de tiros libres
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ESTA LIMEA DE 3 PUMTOS MO SE IMCLUUYE EM LA 20MH4 DE BASQUET DE TRES PUNTOS

Z0MA DE
BASOUET DE
LS PUMTOS

el [ [RECCION DE JUEGO

/ Z0oMA DE BASQUET DY TRES PUMTOS

Fig. 8 Campo de Baloncesto Detallado

Duracion de un partido: En la FIBA®, segin su reglamento el

partido esta compuesto por cuatro periodos de 10 minutos cada uno. En
la NBA’ la duracién de cada periodo es de 12 min, y en NCAA® se
juegan dos periodos de 20 minutos cada uno. Si el partido finaliza con
empate entre los dos equipos, deberd jugarse una prérroga de 5 min

mas. Y asi sucesivamente hasta que un equipo gane el partido.

Jugadores: el equipo presentado al partido esta formado por 12

jugadores como maximo. 5 formaran el quinteto inicial y los otros 7
seran los suplentes. El entrenador podra cambiar a los jugadores tantas

veces como desee aprovechando interrupciones en el juego.

6FIBA.-La Federacion Internacional de Baloncesto, es el organismo que se dedica a regular las normas del baloncesto
mundialmente, asi como de celebrar peridédicamente competiciones y eventos en sus dos disciplinas.
7NBA.-NationaIBasketbaIIAssociation (Asociacion Nacional de Baloncesto) es la principal liga estadounidense de baloncesto
profesional.

8NCAA.-Es una asociacion compuesta de unas 1.200 instituciones, conferencias, organizaciones e individuos que organizan la
mayoria de los programas deportivos universitarios en los Estados Unidos de América. Su sede esta actualmente situada en
Indianapolis, Indiana
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Inicio del partido: debe colocarse un jugador de cada equipo

dentro del circulo central con un pie cerca de la linea que divide el
terreno de juego en dos mitades, situado cada uno de ellos en su
campo. Los demés jugadores deben estar fuera del circulo. El arbitro
lanza la pelota hacia arriba desde el centro del circulo y los dos
jugadores saltan verticalmente para intentar desviarla, sin cogerla, hacia

algun compariero de su equipo.

Arbitros: para la mayoria de competiciones suelen ser dos arbitros

los encargados de dirigir el encuentro. Aunque para muchas ligas
profesionales existan tres y para otras con muy bajo presupuesto uno.

Mesa de anotadores: la mesa de anotadores (anotador,

ayudante de anotador, cronometrador, operador de la regla de 24 sy, si
lo hubiera, comisario) controla todas las incidencias del partido (tanteo,
tiempos muertos, tiempo de juego, faltas, cambios, etc.) y elabora el

acta del partido.

Fig. 9 Canasta
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2. GESTION DE CAMPEONATOS DEPORTIVOS

Introduccion.

La calidad se ha convertido en un aspecto ineludible en la gestidn
deportiva. La necesidad de adaptarse de manera permanente a una
realidad cambiante ha obligado a una modernizacion tecnol6gica
necesaria por parte de las organizaciones deportivas para tratar de
alcanzar la maxima calidad posible en los servicios que prestan. La
obligatoria adecuacion de las estructuras organizativas a la rapida
evolucién del sector, es la clave para lograr ser mas eficaces y poder
atender estas necesidades con garantias suficientes, en donde la oferta
gue se realice se ajuste lo maximo posible a la demanda.

La gestion del deporte a través de la calidad es un elemento estratégico
y, por tanto, un compromiso para las organizaciones deportivas que
quieran caracterizarse por una buena gestion y tener la clave para que

se produzca una satisfaccién conjunta de los grupos de interés.

Campeonatos deportivos

2.2.1.Campeonatos por puntos

El campeonato por "puntos” es, probablemente, el mas equitativo de los
campeonatos, siempre que el tiempo e instalaciones disponibles lo
permitan, ya que cada jugador o equipo juega el mayor (e igual) nimero
de partidos. Se basa en que cada participante se enfrenta, por turno, a

todos los otros jugadores o0 equipos.

Vence el equipo que gana mas partidos. Puede suceder un empate
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entre dos 0 mas participantes y ser entonces necesario recurrir a
partidos suplementarios para definir un ganador. Otros procedimientos

para esa definicién pueden ser:

1. Coronar a quien gand el partido entre ambos participantes.

2. Por "gol average".

Es un tipo de campeonato que se presta tanto para actividades
individuales como para las de equipo, y es conveniente para cualquier
tipo de institucion, se presta muy bien cuando se proyecta un
campeonato que dure una temporada, ya que también puede jugarse a
varias ruedas. Ademas establece un campeonato de organizacion
relativamente facil, ya que puede confeccionarse un calendario de
partidos fijos; sin embargo, hay que avisar con tiempo a los
participantes la fecha, lugar, hora y contrincante.

Lo mejor es dar a cada equipo el calendario de sus propios partidos. Al

plantear un campeonato por "puntos" hay que tomar en cuenta:

1. Cada equipo o jugador recibe un nimero, ya que es mucho mas
facil manejarse con éstos.

2. Los numeros se adjudican por sorteo entre los jugadores o
equipos.

3. Al realizar el calendario hay que tratar que los participantes
tengan el mismo tiempo de descanso entre partido y partido, que
jueguen el mismo numero de partidos en cada cancha (si hay
varias) y también que jueguen a distintas horas (si hubiera

horario diverso).
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2.2.2.Calendarios de juegos

2.2.2.1. Método rotativo para la confeccién de un

calendario

El método rotativo para la confeccién de un calendario es sin
lugar a dudas el més facil de confeccionar. Se basa en que
un equipo queda estacionario y los otros de desplazan en el
sentido de las agujas del reloj.

1. Con numero par de equipos (por ejemplo, con 8
equipos); el equipo estacionario es el 1 y los demas

corren un lugar en cada fecha.

Fixture usual de un campeonato de todos contra todos de 6 equipos

fecha 1 fecha 2 fecha 3 fecha 4 fecha 5

1.2 1.6, 1.5 1.4 13
o 3 5 2* 4 6" 3 5.. 2
5 6

& 4 3' 31___2‘ 2 6

Fig. 10 Fixture usual de un campeonato de todos contra todos de 6

equipos

2. Con numero impar de equipos (por ejemplo, con 7 equipos); se
marcara en el sitio del equipo que queda fijo la palabra "bye"
(equipo que queda libre en dicha fecha). Se procede en la
misma forma que con los pares y el equipo que juega contra

"bye" estd libre en dicha fecha.
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Publicacion del calendario

En el avisador del torneo deberia figurar un calendario

departidos y/o distribuir una copia a cada participante para

comunicar y recordar las fechas de los partidos.

2.2.2.2.

2.2.2.3.

2.2.2.4.

Numero de Partidos por Fechas

Si el nimero de equipos es par, la cantidad de partidos por
fecha es la mitad de la cantidad de equipos. Por ejemplo, 8
equipos dan 4 partidos por fecha.

Si el numero de equipos es impar, la cantidad de partidos es
la mitad del nimero de equipos menos uno. Por ejemplo, 7
equipos dan: 7 menos 1 dividido 2, igual a 3 partidos por

fecha.

Numero de Fechas

El nimero de fechas en un campeonato por "puntos" es:

1. Cuando hay un namero par de equipos, la cantidad de
fechas es igual al nUmero de equipos menos uno.

2. Cuando el numero de equipos es impar la cantidad de

fechas equivale al nUmero de equipos.

NUumero de Partidos

Para determinar el nimero de partidos de un campeonato
por "puntos” se utiliza la siguiente formula:

NUumero de partidos = nimero de equipos X (numero de
equipos-1)/2

o sea N x (N-1)/2
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En un campeonato de ocho equipos seria: 8 x (8-1) = (8 x 7
DIVIDIDO 2)= 28 partidos®

2.2.3.Campeonatos por Eliminacion

Este tipo de campeonato se basa en la eliminacion de la mitad de
los participantes en cada fecha. Si los perdedores no tienen mas
oportunidad de jugar se le llama de simple eliminacion; si se integra
una rueda de perdedores (repechaje) se le llama de doble
eliminacion. Se puede realizar también con ruedas consuelos: los
gue han sido eliminados y han jugado solamente 1 o 2 partidos,
tienen una oportunidad de competir entre si en otra rueda
eliminatoria, pero ya no dentro del campeonato original. La gran
ventaja de esta forma de campeonatos es la rapidez con que se
puede determinar un ganador.

Se adapta a todas las situaciones como serian las de centros
docentes, recreativos, campamentos, etc., y a cualquier tipo de
actividad tanto deportiva (individual o de equipo) como social.
Tienen un gran valor para dar interés a una actividad en forma

rapida.
2.2.3.1. Campeonatos de Simple Eliminaciéon

El campeonato de "simple eliminacion" es el método mas

rapido y simple para determinar un ganador.

Los participantes que pierden en cada fecha quedan

eliminados, por lo tanto, en cada fecha quedan excluidos la

°ASOCIACION DEPORTE Y CIENCIA. 2004 [en lineal. Coémo organizar campeonatos deportivos.
DeporteyCiencia.com. [http://www.Deporteyciencia Cémo organizar campeonatos deportivos.htm], [Consulta: 05 de
Marzo de 2010].
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mitad de los participantes. Este campeonato es muy valioso
cuando la cantidad de participantes es grande, se dispone

de poco tiempo y las instalaciones son insuficientes.

Su desventaja principal radica en que los participantes
menos capaces son eliminados rapidamente (siendo los que
necesitan mas actividad) y por consecuencia los mejor

dotados son los que mas intervienen.

Otra desventaja a tener presente es que un buen
participante puede ser eliminado por una actuacion pobre y
entonces los resultados (orden de equipos) del campeonato
no serian reflejo fiel del valor de cada participante.

2.2.3.2. Determinacion del Niumero de Partidos

El nimero de partidos es igual al de participantes menos 1.
Por ejemplo, para 17 participantes seria: 17-1.Si se desea
determinar el tercer puesto habra un partido extra; en tal

caso el nimero de partidos seré igual al de participantes.

2.2.3.3. Numero de Fechas

Se determina el nimero de fechas elevando la potencia del
namero "2" tantas veces como sea necesario para igualar o
sobrepasar el nimero de participantes. Por ejemplo, ocho

participantes es 23, 2x 2 x 2 = 8; o sea, 3 fechas.

2.2.4.0rganizacion del campeonato
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La organizacibn de campeonatos no escapa al presupuesto que
establece como ineludible la adopcién de previsiones frente a la
eventualidad de una realizacion. De ello se desprende la necesidad
de una adecuada planificacion que abarque todas las circunstancias
“aun las de aparente escasa entidad” que son susceptibles de
acontecer incidiendo en mayor o menor grado en el éxito final del
evento. Similares razones promueven el establecimiento previo de
una reglamentacion que sera guia para el participante y respaldo
para el organizador.

En tal sentido los referidos elementos se establecen desde dos
puntos de vista complementarios: una "lista de control' y un
"esquema de reglamento".

La lista de control tiene una estructura emergente de la necesidad
de apreciar con la debida prevision los tres aspectos anotados en
columnas encabezadas, respectivamente: si, no y tiempo. Los dos
primeros casos son los correspondientes a la aprobacion u omision
de organizacién o prevision del aspecto de que se trate; el tercero
alude al tiempo de anticipaciébn con que tal aspecto debe ser

encarado, en caso de anotacién previa afirmativa.

En cuanto al esquema de reglamento no pretende ser mas que una
guia general -y no un molde- que servira al efecto de desarrollar el
reglamento propiamente dicho, con arreglo a las condicionantes

propias de toda actividad educativa y/o recreativa.
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2.2.4.1. Lista de Control*

Comision del Campeonato (responsabilidad total de la
competencia)

Integracion

Marcar objetivos de la competencia

Obtener aprobacién (o permiso) para realizar el torneo

Designar director del torneo

YV V VY V

Presentar informe a federacion o instituto patrocinante.

Director (secretario ejecutivo de la Comision de
Campeonato)

Proyectar el reglamento de competencia

Elevarlo a la Comision de campeonato

Programar el calendario de la competencia

Mantener la rutina administrativa

Notificar a los participantes

Comunicar el reglamento

Preparar y enviar invitaciones

Evaluar el torneo

V V. V V VYV V V VY V

Elevar informes a la Comisién de Campeonato

Comisioén o encargado de premios
» Proyectar el presupuesto
» Elevarlo a la Comision de Campeonato
» Seleccionar distinciones:
o Diplomas

o Medallas

10ASOCIACIC’)N DEPORTE Y CIENCIA. 2004 [en linea]. COmo organizar campeonatos deportivos.
DeporteyCiencia.com. [http://www.Deporteyciencia Cémo organizar campeonatos deportivos.htm], [Consulta: 05 de
Marzo de 2010].
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o Copas

o Plaguetas, etc.
Planear grabado de copas y medallas.
Planear exposicion de premios.

Planear entrega de premios.

Comisién o encargado de los arbitros

>

>
>
>

YV VvV

A\

Proyectar presupuesto.
Elevarlo a la Comision de Campeonato.
Preparar lista de arbitros y ayudantes (entrevistarlos).
Ratificar arbitros para determinados partidos. .
= Comisiones o encargados de relaciones
publicas y propaganda
Proyectar presupuesto.
Elevarlo a la Comision de Campeonato.
Promocionar la competencia entre los posibles
participantes.
Establecer contactos con prensa (escrita, oral, televisiva).
Preparar material impreso y fotografias.

Imprimir programas y "afiches".

2.3. Caracteristicas del armado de un Campeonato o

Fixtures con el esquema Round Robin.

2.3.1.Descripcion general

En una competencia deportiva, n equipos deben jugar entre si (1 o

mas veces) en un periodo de tiempo siguiendo algun esquema. Uno

de los esquemas mas populares es el denominado Round Robin

donde todo equipo e juega contra todos los demas una cierta

cantidad r de veces a lo largo de todo el torneo. Si r es 1, el
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esquema se denomina Single Round Robin (SRR). Si res 2, se
denomina Doble Round Robin (partido y revancha). Por lo general,
un partido se juega en el estadio de uno de los dos equipos. Se dice
gue un equipo juega de local cuando lo hace en su propio estadio, y

gue juega de visitante en caso contrario.

A grandes rasgos, podemos clasificar los fixtures en dos grandes
tipos:

Fixtures Restringidos Temporalmente: Son aquellos

en los que todos los partidos se distribuyen de forma tal de

minimizar la cantidad de fechas o rondas requeridas.

Fixtures Relajados Temporalmente: Son aquellos en

los que los partidos pueden distribuirse libremente a lo largo de
todas las rondas que se deseen. Ejemplos tipicos de esta clase de
fixtures son los de las grandes ligas de basquetbol (NBA) en EEUU,
o la de Hockey (NHL')

Por ejemplo un torneo de 4 equipos que siga el esquema Round
Robin necesitaria al menos 3 rondas. Entonces, si se requiere
armar un fixture temporalmente restringido este deberia tener

exactamente 3 rondas.

En general, un torneo simple con n equipos requeriria por lo menos
n — 1 rondas si n es par y por lo menos n en el caso de que sea
impar. Para simplificar las cosas, a lo largo de todo el trabajo
asumiremos que n(la cantidad de equipos), es par, ya que para
contemplar los casos en donde n es impar, sélo tendremos que

agregar un equipo “ficticio” o “comodin”. Entonces, cuando el fixture

11
NHL.-Es una organizacién deportiva compuesta de equipos de hockey sobre hielo de Canadd y los Estados Unidos.
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resultante indique que un cierto equipo e debe jugar contra ese
equipo “ficticio” en la ronda r, diremos que e queda libre en la ronda

r.
2.3.2.Programacion Entera

En base a un modelo de Programacién Entera, también podemos
representar un fixture Single Round Robin (SRR) de n equipos

como se describe a continuacion:

Sea X;;, una variable binaria que toma el valor 1 solo si el equipo i
juega contra el equipo j en la ronda r (podemos ademas asumir que
i juega de local y j de visitante) y 0 en otro caso. El problema,
entonces consiste en encontrar una matriz X[X;;. [de ceros y unos

gue cumpla las siguientes condiciones:

a. Z(Xa‘jr + Xjir) =1 Vj,r

i=1

-1
(X X)) =1 Vi
=1

a. Cada b. 0 juega exactamente una vez por ronda (ya sea de
local o visitante)
b. Cada equipo juega contra todos los demas exactamente una

vez.

Una solucion factible para este conjunto de restricciones
constituye un fixture SSR. Para un problema dado, se puede
querer obtener sélo una solucion cualquiera, todas las posibles,
o la mejor solucién posible respecto de alguna funcién objetivo

gue se quiera optimizar.
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3. MODELOS MATEMATICOS

Introduccion

En ciencias aplicadas un Modelo matematico es uno de los tipos de
modelos cientificos, que emplea algun tipo de formulismo mateméatico
para expresar relaciones, proposiciones sustantivas de hechos,
variables, parametros, entidades y relaciones entre variables y/o
entidades u operaciones, para estudiar comportamientos de sistemas
complejos ante situaciones dificiles de observar en la realidad.

El significado de Modelo matemético en matematicas, sin embargo, es
algo diferente. En concreto en matematicas se trabajan con modelos
formales. Un modelo formal para una cierta teoria matematica es un
conjunto sobre el que se han definido un conjunto de relaciones unarias,
binarias y ternarias, que satisface las proposiciones derivadas del

conjunto de axiomas de la teoria.

La rama de la matematica que se encarga de estudiar sistematicamente

las propiedades de los modelos es la teoria de modelos.

El término de modelizacion matematica es utilizado también en disefio

grafico cuando se habla de modelos de los objetos en 2D o 3D.

Clasificacion de modelos matematicos

Se podria decir que un modelo de las ciencias fisicas es una traduccién
de la realidad fisica para poder aplicar los instrumentos y técnicas de
las teorias matematicas para estudiar el comportamiento de sistemas

complejos, y posteriormente hacer el camino inverso para traducir los
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resultados numéricos a la realidad fisica. Generalmente se introducen

simplificaciones de realidad.

Los modelos mateméaticos pueden clasificarse de la siguiente manera:

» Determinista. Se conoce de manera puntual la forma del
resultado ya que no hay incertidumbre. Ademas, los datos
utilizados para alimentar el modelo son completamente
conocidos y determinados.

» Estocastico. Probabilistico, que no se conoce el resultado
esperado, sino su probabilidad y existe por tanto

incertidumbre.

Ademés con respecto a la funcion del origen de la informacion utilizada
para construirlos los modelos pueden clasificarse de otras formas.

Podemos distinguir entre modelos heuristicos y modelos empiricos:

> Modelos heuristicos (del griego euriskein 'hallar, inventar").
Son los que estan basados en las explicaciones sobre las
causas 0 mecanismos naturales que dan lugar al fenbmeno
estudiado.

> Modelos empiricos (del griego empeirikos relativo a la
‘experiencia’). Son los que utilizan las observaciones directas

o los resultados de experimentos del fenomeno estudiado.

Ademas los modelos matematicos encuentran distintas denominaciones
en sus diversas aplicaciones. A continuacion veremos algunos tipos en
los que se puede adecuar algin modelo matematico de interés. Segun

su campo de aplicacion los modelos:
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> Modelos conceptuales. Son los que reproducen mediante férmulas
y algoritmos mateméticos mas o menos complejos los procesos
fisicos que se producen en la naturaleza.

> Modelo matematico de optimizacion. Los modelos matematicos
de optimizacién son ampliamente utilizados en diversas ramas de la
ingenieria para resolver problemas que por su naturaleza son

indeterminados, es decir presentan mas de una solucioén posible.

3.2.1.Modelos Heuristicos

Son todos aquellos que se plantean a partir del comportamiento de
variables intertemporales o series de datos, todos los modelos de
regresion son heuristicos. Ejemplos: Yt = A + B*Xt, donde: Yt
es la variable dependiente que se va a explicar a partir de otra,
Xt es la variable independiente, A es la constante del modelo
en el hipotético evento de que Xt = Oy B es la pendiente o
cociente de apalancamiento del modelo. Regresion Lineal
Inversa: Yt = A + Xt / B, Regresion Cuadrética: Y= Ax"2 + Bx + C,
Regresion Logaritmica: A + BInX, Regresién Exponencial: Y=A* B"X
oY = A* e "BX, Regresion Potencial: Y = A* X"B. A diferencia de los
modelos deterministicos, los modelos heuristicos solo sirven para
explicar el PASADO nunca para predecir el futuro y solo pueden
utilizarse para INTERPOLAR datos que se hubiesen utilizado para
calcular la CURVA O RECTA DE REGRESION ORIGINAL. La
variable dependiente NUNCA se explica totalmente a partir de las
variables independientes o conjunto de argumentos. Han de cumplir

esta propiedad: x1,x2,x3..xi € Xt y yly2,y3..yi € Yt.

3.3. Representacion del modelo

La representacion puede ser de la siguiente manera:
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> Conceptual. Por una descripcién cualitativa bien organizada que
permite la medicidn de sus factores.
> Matematico. Se refiere a una representacion numérica por aspectos

I6gicos y estructurados con aspectos de la ciencia matematica.

Pueden ser nameros, letras, imagenes, simbolos. Por ejemplo si se
refiere a un modelo gréfico de mateméticas, se observan imagenes y
gréficas mateméticas, que representan a un modelo numérico y de
ecuaciones, los cuales son expresiones visuales basadas en aspectos

cuantificables y de la ciencia matematica.

Fisico. Basado en aspectos de la ciencia fisica, de aquellos
movimientos de los cuerpos, y que ademas es cuantificable. Estos
modelos generalmente representan el fendmeno estudiado utilizando
las mismas relaciones fisicas del prototipo pero reduciendo su escala
para hacerlo manejable. Por ejemplo pertenecen a este tipo de modelo
las representaciones a escalas reducidas de presas hidraulicas,
puertos, o de elementos de estas obras, como un vertedero o una

escollera.

4. TECNOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE LA
APLICACION WEB

4.1. Servidores Web

Es un programa que aplica el protocolo HTTP (hypertext transfer
protocol). Este protocolo pertenece a la capa de aplicacién del modelo
OSI*? y esta disefiado para transferir lo que llamamos hipertextos,

paginas web o paginas HTML (hypertext markup language), los cuales

12 L R . N x
0OSl.- Modelo de red descriptivo creado por la Organizacidn Internacional para la Estandarizacion en el afio 1984. Es un marco de
referencia para la definicién de arquitecturas de interconexion de sistemas de comunicaciones.

61


http://es.wikipedia.org/wiki/Presa_(hidráulica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Hidráulica
http://es.wikipedia.org/wiki/Vertedero
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_(computación)
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo
http://es.wikipedia.org/wiki/HTTP
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Organizaci%C3%B3n_Internacional_para_la_Estandarizaci%C3%B3n

Sistema Web de Gestion Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

son textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y

objetos incrustados como animaciones o reproductores de musica.

Es un programa que se ejecuta continuamente en un ordenador®,
manteniéndose a la espera de peticiones por parte de un cliente
(navegador web)** y que responde a estas peticiones adecuadamente,
mediante una pagina web que se exhibira en el navegador o mostrando

el respectivo mensaje si se detecto algun error.

Instalar un Servidor Web nos permitirhd acoplar nuestra propia pagina
web sin necesidad de contratar hosting®™, probar nuestros desarrollos
via local, acceder a los archivos de nuestro equipo desde un PC remoto
o utilizar alguno de los programas basados en web tan interesantes que
estan viendo la luz ultimamente. El problema de usar nuestro ordenador
como Servidor Web es que conviene tenerlo encendido
permanentemente, con el supeditado coste debido al consumo de
electricidad, sin dejar de considerar que hay alojamientos web gratuitos,

incluso sin publicidad y con interesantes funciones).

“Sin embargo, el hecho de que HTTP y HTML estén intimamente

ligados no debe dar lugar a confundir ambos términos. HTML es un

lenguaje de marcas y HTTP es un protocolo™®.

13 i o . .
ORDENADOR.- También se emplea el término para referirse al ordenador que lo ejecuta.

14NAVEGADOR WEB.-

15HOSTING.- es una

Programa que permite ver la informacion que contiene una pagina web
palabra del Ingles que quiere decir dar hospedaje o alojar. Aplicado al Internet, significa poner una pagina

web en un servidor de Internet para que ella pueda ser vista en cualquier lugar del mundo entero con acceso al Internet.
GWIKIPEDIA, (2010) Servidores Web [en linea] Disponible en: http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web[Consulta: 11

de Enero de 2010].
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Fig. 11Servidor

Un ServidorWeb se mantiene a la espera de peticiones HTTP por parte
de un cliente HTTP que solemos conocer como Navegador. El cliente
realiza una peticion al servidor y éste le responde con el contenido que
el cliente solicita. Por ejemplo, al teclear http://www.wikipedia.org/ en
nuestro navegador, éste realiza una peticion HTTP al servidor de dicha
direccion. El servidor responde al cliente enviando el cédigo HTML de la
pagina; el cliente, una vez recibido el cédigo, lo interpreta y lo exhibe en
pantalla. El cliente es el encargado de interpretar el codigo HTML,

mientras el servidor se limita a transferir el cddigo de la pagina.

4.2. JavaServer Faces

JavaServer Faces (JSF) es una tecnologia y framework! para

aplicaciones Java basadas en web que simplifica el desarrollo de

17 - - .

FRAMEWORK.- Estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, con mddulos de software concretos, en la que otro
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.
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interfaces de usuario en aplicaciones Java EE™. JSF usa JavaServer
Pages (JSP) como la tecnologia que permite hacer el despliegue de las
paginas, pero también se puede acomodar a otras tecnhologias como
XUL®,

JSF incluye®:

> Un conjunto de APIs* para representar componentes de una interfaz
de usuario, administrar su estado, manejar eventos, validar entrada,
definir un esquema de navegacion de las paginas y dar soporte para
internacionalizacion y accesibilidad.
Un conjunto por defecto de componentes para la interfaz de usuario.
Dos bibliotecas de etiquetas personalizadas para JSP que permiten
expresar una interfaz JSF dentro de una péagina JSP.
Un modelo de eventos en el lado del servidor.
Administracion de estados.

Beans administrados.

4.2.1.0bjetivos

1. Definir un conjunto de clases base de Java para componentes
de la interfaz de usuario, estado de los componentes y eventos

de entrada.

18JAVA EE.- Anteriormente conocido como Java 2 Platform, Enterprise Edition o J2EE hasta la version 1.4, es una plataforma de
programacion—parte de la Plataforma Java—para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de programacién
Java con arquitectura de N capas distribuidas y que se apoya ampliamente en componentes de software modulares ejecutandose
sobre un servidor de aplicaciones.

19XUL.-Serie de etiquetasXML que permiten diferentes plataformas de operaciones para intercambiar datos que describen el
interfaz de usuario de un programa.

20WIKIPEDIA, (2010) JavaServer Faces [en linea] Disponible en: http://es.wikipedia.org/wiki/JavaServer_Faces [Consulta: 12 de
Enero de 2010].

21APIs.- Del inglésApplicationProgramming Interface, es el conjunto de funciones y procedimientos (0o métodos, en la
programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién.
Son usados generalmente en las bibliotecas.
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n

Proporcionar componentes para la interfaz de usuario,

incluyendo los elementos estandares de HTML para

representar un formulario.

3. Proporcionar un modelo de JavaBeans® para enviar eventos
desde los controles de la interfaz de usuario del lado del cliente
a la aplicacién del servidor.

4. Definir APIs para la validacion de entrada, incluyendo soporte
para la validacion en el lado del cliente.

5. Especificar un modelo para la internacionalizacion y
localizacién de la interfaz de usuario.

6. Automatizar la generacion de salidas apropiadas para el

objetivo del cliente, teniendo en cuenta todos los datos de

configuracion disponibles del cliente, como version del

navegador.

Este modelo de programacion bien definido y la libreria de etiquetas
para componentes UI® facilita de forma significativa la tarea de la
construcciéon y mantenimiento de aplicaciones web con Uls en el lado

servidor.

Con un minimo esfuerzo, es posible:

» Conectar eventos generados en el cliente a cédigo de la aplicacion
en el lado servidor.

» Mapear componentes Ul a una pagina de datos en el lado servidor.

» Construir una interfaz de usuario con componentes reutilizables y

extensibles.

22 . L .

JAVABEANS.- Son un modelo de componentes creado por Sun Microsystems para la construccion de aplicaciones
en Java.Se usan para encapsular varios objetos en un Unico objeto, para hacer uso de un solo objeto en lugar de
varios mas simples.

23 . . . . . PU— .
UL.- La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, un equipo o una computadora, y
comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.
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Fig. 12 Interfaz de Usuario

Como se puede apreciar en la figura, la interfaz de usuario que se crea
con la tecnologia JSF se ejecuta en el servidor y se renderiza en el

cliente.

4.2.2.Beneficios de JSF

> Pueden encontrarse implementaciones de distintos fabricantes.

> JSF trata la vista de una forma distinta a lo que estamos
acostumbrados en Aplicaciones Web, ya que este tratamiento
es mucho mas cercano al estilo de Java Swing, Visual Basic o
Delphi.

» JSF es muy flexible. Nos permite crear nuestros propios
componentes, y/o renderizadores®® para pintar los
componentes en la forma que més nos convenga.

> Ofrece una clara separacion entre el comportamiento y la

presentacion.

24 R P . . - . .

RENDERIZADO.- (render en inglés) es un término usado en jerga informatica para referirse al proceso de generar una imagen
desde un modelo. Este término técnico es utilizado por los animadores o productores audiovisuales y en programas de disefio en
3D.
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> Separa la logica del negocio de la presentacién, y permite que
cada miembro del equipo de desarrollo de la Aplicacion Web se
centre en su parte asignada del proceso de disefio,
proporcionando un modelo sencillo de programacién para
enlazar todas las piezas.

> Mejora los conceptos familiares de componente-Ul y capa-web
sin limitarnos a una tecnologia de script particular o un lenguaje
de marcas.

»  Aunque la tecnologia JSF incluye una libreria de etiquetas JSP
personalizadas para representar componentes en una pagina
JSP, las APIs de JSF se han creado directamente sobre el API
JavaServlet®®. Esto permite, hacer algunas cosas avanzadas:
usar otra tecnologia de presentacion junto a JSP, crear
nuestros propios componentes personalizados directamente
desde las clases de componentes, y generar salida para
diferentes dispositivos cliente, entre otras.

> La tecnologia JSF proporciona una rica arquitectura para
manejar el estado de los componentes, procesar los datos,

validar la entrada del usuario, y manejar eventos®.

4.2.3.Ciclo de vida de una pagina JavaServer Faces

Es similar al de una pagina JSP: El cliente hace una peticion HTTP
(Hiper Text Transfer Protocol) de la pagina y el servidor responde
con la péagina traducida a HTML. Sin embargo, debido a las
caracteristicas extras que ofrece la tecnologia JSF, el ciclo de vida

proporciona algunos servicios adicionales.

25,

SERVLETS.-Son objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de servlets (ej: Tomcat) y extienden su funcionalidad.
26

WIKIPEDIA, (2010) JavaServer Faces [en linea] Disponible
en:http://www.sicuma.uma.es/sicuma/Formacion/documentacion/JSF.pdf [Consulta: 12 de Enero de 2010].
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Los pasos del ciclo de vida se ejecutan dependiendo de si la
peticion se origind o no desde una aplicacién JSF y si la respuesta
es 0 no generada con la fase de renderizado del ciclo de vida de
JSF.

4.2.4.Escenarios de Procesamiento del Ciclo de Vida

de una Peticion

> Respuesta Faces :Una respuesta servlet que se generé mediante
la ejecucion de la fase Renderizar la respuesta del ciclo de vida de
procesamiento de la respuesta.

> Respuesta No-Faces: Una respuesta generada por el servlet en
la que no se ha ejecutado la fase Renderizar la respuesta. Un
ejemplo es una pagina JSP que no incorpora componentes JSF.

> Peticion Faces: Una peticion al servlet que fue enviada desde
una respuesta Faces previamente generada. Un ejemplo es un
formulario enviado desde un componente de interfaz de usuario
JSF, donde la URI*’ de la peticion identifica el &rbol de
componentes JSF para usar el procesamiento de peticion.

> Peticion No-Faces: Una peticion al servlet que fue enviada a un
componente de aplicacion como un servlet o una pagina JSP, en

vez de directamente a un componente JSF.

La composicion de estas peticiones y respuestas resulta en tres
posibles escenarios del ciclo de vida que pueden existir en una

aplicacion JSF:

> Escenario 1: Una peticibn No-Faces genera una respuesta
Faces: Un ejemplo de este escenario es cuando se pulsa un

enlace de una pagina HTML que abre una pagina que contiene

27 . . ) - .
URL.- UniformResourceldentifier, Es una cadena corta de caracteres que identifica inequivocamente un recurso.
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componentes JSF. Para construir una respuesta Faces desde una
peticion No-Faces, una aplicacién debe proporcionar un mapeo
Faces Servlet en la URL?® de la pagina que contiene componentes
JSF. Faces Servlet acepta peticiones entrantes y pasa a la

implementacién del ciclo de vida para su procesamiento.

Escenario 2: Una peticidon Faces genera una respuesta no-Faces:
Algunas veces una aplicacion JSF podria necesitar redirigir la
salida a un recurso diferente de la aplicacion Web (p.ej. una
imagen sencilla) o generar una respuesta que no contiene
componentes JSF. En estas situaciones, el desarrollador debe
saltarse la fase de renderizado (renderizar la respuesta) llamando
a FacesContext.response Complete. FacesContext contiene
toda la informacion asociada con una peticion Faces particular.
Este método se puede invocar durante las fases aplicar valores de
respuesta, procesar validaciones o actualizar los valores del

modelo.

Escenario 3: Una peticion Faces genera una respuesta Faces:

Es el escenario mas comun en el ciclo de vida de una aplicacion
JSF. Este escenario implica componentes JSF enviando una
peticion a una aplicacion JSF utilizando el FacesServlet. Como la
peticion ha sido manejada por la implementacion JSF, la
aplicacion no necesita pasos adicionales para generar la
respuesta. Todos los oyentes, validadores y conversores seran
invocados automaticamente durante la fase apropiada del ciclo de

vida estandar.

28 . . . , . . L .

URL.- Un localizador uniforme de recursos, mas cominmente denominado URL (sigla en inglés de uniformresourcelocator), es
una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estdndar, que se usa para nombrar recursos en Internet para su
localizacidn o identificacion, como por ejemplo documentos textuales, imagenes, videos, presentaciones, presentaciones digitales,

etc.
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425.Ciclo de Vida Estandar de Procesamiento de
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Fig. 13 Pasos del ciclo de vida peticion-respuesta JSF
4.3. Sitio Web

Un Sitio Web puede ser el trabajo de una persona, una empresa u otra
organizacion y esta tipicamente dedicada a algun tema particular o propadsito.
Cualquier Sitio Web puede contener hiperenlaces® a cualquier otro sitio web,
de manera que la distincion entre sitios individuales, percibido por el usuario,

puede ser a veces borroso.

29 : L . . -
HIPERVINCULO.- (también llamado enlace, vinculo, o hiperenlace) es un elemento de un documento electrénico que hace
referencia a otro recurso, por ejemplo, otro documento o un punto especifico del mismo o de otro documento.
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No debemos confundir Sitio Web con Pagina Web, esta ultima es s6lo un
archivo HTML, y forma parte de un Sitio Web. Al ingresar una direccién, como
por ejemplo www.wikimedia.org, siempre se esta haciendo referencia a un
sitio web, que tiene una péagina HTML inicial, que es lo primero que se
visualiza. La busqueda en Internet se realiza asociando el DNS*® ingresado
con la direccién IP* del servidor que contenga el Sitio Web en el cual esta la

pagina HTML buscada.

Los Sitios Web estan escritos en HTML, o dinAmicamente convertidos a éste
y se acceden usando un software llamado navegador web, también conocido
como un cliente HTTP. Los Sitios Web pueden ser visualizados o accedidos
desde un abanico de dispositivos con disponibilidad de Internet como
computadoras personales, computadores portatiles, PDAs* y teléfonos

moviles.

Un Sitio Web est4 alojado en una computadora conocida como Servidor Web,
también llamada servidor HTTP, y estos términos también pueden referirse al
software que se ejecuta en esta computadora y que recupera y entrega las
paginas de un Sitio Web en respuesta a peticiones del usuario. Apache es el
programa mas cominmente usado como Servidor Web y el Internet

Information Services (11S*) de Microsoft también se usa comdnmente.

4.3.1.Sitio Web estéatico

Es aquel que tiene contenido que no se espera que cambie
frecuentemente y se mantiene manualmente por alguna persona o

personas que usan algun tipo de programa editor. Hay dos amplias

30DNS.- DomainNameSystem (en castellano: sistema de nombres de dominio) es un sistema de nomenclatura jerarquica para
computadoras, servicios o cualquier recurso conectado a Internet o a una red privada.

31DIRECCIC’)N IP.- Es el niUmero que identifica a cada dispositivo dentro de una red con protocolo IP.

32PDA.- (del ingléspersonal digital assistant(asistente digital personal)), también denominado ordenador de bolsillo, es una
computadora de mano originalmente disefiado como agendaelectrénica (calendario, lista de contactos, bloc de notas y
recordatorios) con un sistema de reconocimiento de escritura.

33 . . ) . . .
11S.-Internet InformationServices, IS, es una serie de servicios para los ordenadores que funcionan con Windows.
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categorias de programas editores usados para este propdsito que
son editores de texto como Notepad*, donde el HTML se manipula
directamente en el programa editor o Editores WYSIWYG®* como
por ejemplo Microsoft FrontPage® y Adobe Dreamweaver®’, donde

38
I

el sitio se edita usando una interfaz GUI*® y el HTML subyacente se

genera automaticamente con el programa editor.
4.3.2.Sitio Web dinamico

Es aquel que puede tener cambios frecuentes en la informacion.
Cuando el Servidor Web recibe una peticién para una determinada
pagina de un Sitio Web, la pagina se genera automaticamente por el
software como respuesta directa a la peticién de la pagina; el Sitio
puede mostrar el estado actual de un didlogo entre usuarios,
monitorizar una situacion cambiante, o proporcionar informacion
personalizada de alguna manera a los requisitos del usuario

individual.
4.3.3.Tipos de Sitios Web

Existen muchas variedades de Sitios Web, cada uno
especializandose en un tipo particular de contenido o uso, y pueden
ser arbitrariamente clasificados de diversas maneras. Entre ellas

incluimos:

34NOTEPAD.- Bloc de notas (en inglés llamado Notepad) es un editor de texto simple incluido en los sistemas operativos de
Microsoft desde 1985. Su funcionalidad es muy sencilla.

35WYSIWYG.-Es el acronimo de WhatYouSeelsWhatYouGet (en inglés, "lo que ves es lo que obtienes"

36MICROSOFT FRONTPAGE.- Es una herramienta de construccién y edicion de péginas web para el sistema operativo Windows.
37ADOBE DREAMWEAVER.-Es una aplicacion en forma de estudio (basada en la forma de estudio de Adobe Flash) enfocada a la
construccion y edicidn de sitios y aplicaciones Web basados en estandares.

38GUI.-(GraphicaIUser Interface). Sistema de interaccion entre el ordenador y el usuario, caracterizado por la utilizacién de iconos
y elementos graficos en su concepcion.
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> Sitio archivo: usado para preservar contenido electronico valioso

amenazado con extincion. Dos ejemplos son: Internet Archive, el
cual desde 1996 ha preservado billones de antiguas (y nuevas)
paginas web; y Google Groups, que a principios de 2005 archivaba
mas de 845.000.000 mensajes expuestos en los grupos de
noticias/discusién de Usenet®, tras su adquisicién de DejaNews™.

> Sitio weblog(o blog): sitio usado para registrar lecturas online o
para exponer diarios en linea; puede incluir foros de discusion.
Ejemplos: Blogger, Xanga. [[LiveJournal], WordPress.

Sitio de empresa: usado para promocionar una empresa o servicio.
Sitio de comercio electrénico: para comprar bienes, como
Amazon.com.

» Sitio de comunidad virtual: un sitio donde las personas con
intereses similares se comunican con otros, normalmente por chat o
foros. Por ejemplo: Twitter, MySpace, Facebook,Hi5, Multiply, Orkut.

> Sitio de Base de datos: un sitio donde el uso principal es la
busqueda y muestra de un contenido especifico de la base de datos
como la Internet MovieDatabase.

> Sitio de desarrollo: cuyo propésito es proporcionar informacién y
recursos relacionados con el desarrollo de software, disefio web,
etc.

> Sitio directorio: un sitio que contiene contenidos variados que estan
divididos en categorias y subcategorias, como el directorio de
Yahoo!, el directorio de Google y el Open Directory Project.

> Sitio de descargas: estrictamente usado para descargar contenido
electronico, como software, demos de juegos o fondos de escritorio:
Download, Tucows, Softonic, Baulsoft.

> Sitio de juego: un sitio que es propiamente un juego o un "patio de

recreo” donde mucha gente viene a jugar, como MSNGames,

39USENET.—Es el acronimo de Users Network (Red de usuarios), consistente en un sistema global de discusion en Internet, que
evoluciona de las redes UUCP.

40DEJANEWS.- Uno de los indices mas completos acerca de los grupos de noticiasen el World Wide Web. Excelente recurso para
buscar informacion en los NEWS.
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Pogo.com y los MMORPGsVidaJurasica, Planetarion y Kings of
Chaos.

Sitio de informacion: comprendido por contenidos que pretenden
informar a los visitantes, pero no necesariamente de propdsitos
comerciales; tales como: RateMyProfessors.com, Free Internet
Lexiconand Encyclopedia. La mayoria de los gobiernos e
instituciones educativas y sin animo de lucro tienen un sitio de
informacion.

Sitio de noticias: Similar a un sitio de informacién, pero dedicada a
mostrar noticias y comentarios.

Sitio pornografico (porno): muestra imagenes y videos de contenido
sexual explicito.

Sitio buscador: sitio que proporciona informacion general y esta
pensado como entrada o busqueda para otros sitios. Un ejemplo es
Google, y el tipo de buscador méas conocido es Yahoo!.

Sitio shock: incluye imagenes u otro material que tiene la intencion
de ser ofensivo a la mayoria de visitantes. Ejemplos: rotten.com,
[ratemypoo.com].

Sitio de subastas: subastas de articulos por internet, como eBay.
Sitio personal: Mantenido por una persona o0 un pequefio grupo
(como por ejemplo familia) que contiene informacién o cualquier
contenido que la persona quiere incluir.

Sitio portal: un sitio web que proporciona un punto de inicio, entrada
o0 portal a otros recursos en Internet o una intranet.

Sitio Web 2.0: un sitio donde los usuarios son los responsables de
mantener la aplicaciobn viva, usando tecnologias de ultima
generacion: pikeo, flickr

Creador de Sitios: es basicamente un sitio que te permite crear
otros sitios, utilizando herramientas de trabajo en linea.

Sitio wiki: un sitio donde los usuarios editan colaborativamente (por

ejemplo: Wikipedia).
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> Sitio politico: un sitio web donde la gente puede manifestar su vision
politica. Ejemplo: New Confederacy.

> Sitio de Rating: un sitio donde la gente puede alabar o
menospreciar lo que aparece.

> Sitios Educativos promueven cursos presenciales y a distancia,
informacion a profesores y estudiantes, permiten ver o descargar
contenidos de asignaturas o temas.

> Sitio Spam: Sitio Web sin contenidos de valor que ha sido creado
exclusivamente para obtener beneficios y fines publicitarios,
engafando a los motores de busqueda.

4.4, Modelo Vista Controlador

4.4.1.Estructura MVC

Se puede definir que una aplicacion informatica se divide en dos
partes diferenciadas: la parte de la aplicacion con la que interactia
el usuario (interfaz), y que sirve para introducir datos, consultarlos,
modificarlos, etc. Y la parte que permanece oculta a la vista, y que
se encarga de mantener esos datos en un formato apropiado de

forma que sean accesibles, modificables, y perduren en el tiempo™.

El patrén MVC va més alld de esta division. Es un patrén de
arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la
interfaz de usuario, y la logica de control en tres componentes
distintos. El patrén MVC se ve frecuentemente en aplicaciones
basadas en Entorno Web, donde la vista es la pagina HTML vy el
codigo que provee de datos dinamicos a la pagina, el modelo es el
SGBD vy la Logica de negocio y el controlador es el responsable de

recibir los eventos de entrada desde la vista.

41
WIKIPEDIA, (2010) Modelo Vista Controlador [en linea] Disponible en: es.wikipedia.org/wiki/Modelo_Vista_Controlador
[Consulta: 12 de Enero de 2010].
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Controlador

Vista > Modelo

Fig. 14 Modelo- Vista — Controlador

Nota: Las lineas negras indican una interaccion directa, mientras
gue las grises indican una interaccion indirecta (basicamente

respuestas a las primeras).

Modelo

Es la representacion especifica de la informacion con la que trabaja
el sistema. La logica de datos asegura la integridad de estos y
permite derivar nuevos datos; por ejemplo, no permitiendo introducir
fechas incorrectas, determinando si el usuario ha superado su limite

de acceso, etc.

Vista

Presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar con él,

usualmente la interfaz de usuario.

Controlador

Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca

cambios en el modelo y probablemente en la vista.
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Muchos sistemas informéticos utilizan un SGBD para gestionar los
datos. En MVC esta parte del sistema corresponderia al modelo.
Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC,

el flujo que sigue el control generalmente es el siguiente:

> El usuario interactia con la interfaz de usuario de alguna forma
(por ejemplo, el usuario pulsa un boton, enlace)

> El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista)
la notificacién de la accién solicitada por el usuario. El controlador
gestiona el evento que llega, frecuentemente a través de un
gestor de eventos (handler) o callback®.

> El controlador accede al modelo, actualizdndolo de forma
adecuada, a la accion solicitada por el usuario. Los controladores
complejos estan estructurados usando un patrén de comando que
encapsula las acciones y simplifica su extension.

> El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de
desplegar la interfaz de usuario. La vista obtiene sus datos del
modelo para generar la interfaz apropiada para el usuario donde
se reflejan los cambios en el modelo. El modelo no debe tener
conocimiento directo sobre la vista.

> La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario,

comenzando el ciclo nuevamente.
4.4.2.Ventajas del Modelo Vista Controlador

» Hay una clara separacion entre los componentes de un
programa,; lo cual nos permite implementarlos por separado.
» La conexion entre el Modelo y sus Vistas es dindmica; se produce

en tiempo de ejecucion, no en tiempo de compilacion.

42CALLBACK .-Es una devolucién de llamada o retrollamada.
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» Mayor cohesion®.

> Las vistas proveen mayor flexibilidad y agilidad.

» Mayor facilidad para el desarrollo de clientes ricos en mdltiples
dispositivos y canales.

» Mas claridad de disefio.

» Facilita el mantenimiento.

» Mayor escalabilidad.

4.5. Arquitectura Cliente — Servidor

Esta arquitectura reside en que un programa -el cliente- realiza
peticiones a otro programa -el servidor- que le da respuesta. Aunque
esta idea se puede aplicar a programas que se ejecutan sobre un solo
ordenador, es mas ventajosa en un sistema operativo multiusuario

distribuido a través de una red de computadoras.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los
clientes y los servidores, aunque son mas importantes las ventajas de
tipo organizativo debido a la centralizacion de la gestion de la
informacion y la separacion de responsabilidades, lo que facilita y

clarifica el disefio del sistema.

La separacion entre cliente y servidor es de tipo l6gico, donde el
servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es
necesariamente un soélo programa. Los tipos especificos de servidores
incluyen los Servidores Web, los Servidores de Archivo, los Servidores
del Correo, etc. Mientras que sus propdésitos varian de unos servicios a

otros, la arquitectura basica seguird siendo la misma.

Una disposicion muy comun son los sistemas multicapa en los que el

servidor se descompone en diferentes programas que pueden ser

43 p ) . . . .
COHESION.- Hace referencia a la forma en que agrupamos unidades de software (mddulos, subrutinas...) en una unidad mayor.
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ejecutados por diferentes computadoras aumentando asi el grado de
distribucién del sistema. La arquitectura cliente-servidor sustituye a la
arquitectura monolitica en la que no hay distribucién, tanto a nivel fisico

como a nivel logico.

4 .5.1.Caracteristicas del Cliente

En la arquitectura C/S el remitente de una solicitud es conocido

como cliente. Sus caracteristicas son:

> [Es quien inicia solicitudes o peticiones, tienen por tanto un papel
activo en la comunicacién (dispositivo maestro o amo).
Espera y recibe las respuestas del servidor.
Por lo general, puede conectarse a varios servidores a la vez.
Normalmente interactla directamente con los usuarios finales

mediante una interfaz grafica de usuario.

4. 5.2.Caracteristicas del Servidor

En los sistemas C/S el receptor de la solicitud enviada por cliente se
conoce como servidor. Sus caracteristicas son:

> Al iniciarse se espera que lleguen las solicitudes de los clientes,
desempefian entonces un papel pasivo en la comunicacién
(dispositivo esclavo).

> Tras la recepciéon de una solicitud, la procesan y luego envian la
respuesta al cliente.

> Aceptan conexiones desde un gran namero de clientes (en ciertos
casos el numero maximo de peticiones puede estar limitado).

> No es frecuente que interactien directamente con los usuarios

finales.
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4.5.3.Ventajas

> Centralizacion del control: los accesos, recursos y la integridad de
los datos son controlados por el servidor de forma que un programa
cliente defectuoso o no autorizado no pueda dafiar el sistema. Esta
centralizacion también facilita la tarea de poner al dia datos u otros
recursos (mejor que en las redes P2P™).

> Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de clientes y
servidores por separado. Cualquier elemento puede ser aumentado
(o mejorado) en cualquier momento, o se pueden afiadir nuevos
nodos a la red (clientes y/o servidores).

> Facil mantenimiento: al estar distribuidas las funciones vy
responsabilidades entre varios ordenadores independientes, es
posible reemplazar, reparar, actualizar, o trasladar un servidor,
mientras que sus clientes no se veran afectados por ese cambio.
Esta independencia de los cambios también se conoce como
encapsulacion.

> Existen tecnologias desarrolladas, disefiadas para el paradigma de
C/S que aseguran la seguridad en las transacciones, la amigabilidad
de la interfaz, y la facilidad de empleo.

4.5.4.Desventajas

» La congestion del trafico. Pues cuando una gran cantidad de
clientes envian peticiones simultaneas al mismo servidor, puede ser
gue cause muchos problemas para éste. Al contrario, en las redes
P2P como cada nodo en la red hace también de servidor, cuantos

mas nodos hay, mejor es el ancho de banda que se tiene.

44 . )

P2P.-Una red Peer-to-Peer o red de pares o red entre iguales o red entre pares o red punto a punto (P2P, por sus siglas en
inglés) es una red de computadoras en la que todos o algunos aspectos funcionan sin clientes ni servidores fijos, sino una serie de
nodos que se comportan como iguales entre si. Es decir, actian simultdneamente como clientes y servidores respecto a los demds
nodos de la red.
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» El paradigma de C/S clasico no tiene la robustez de una red P2P.
Cuando un servidor esta caido, las peticiones de los clientes no
pueden ser satisfechas. En la mayor parte de redes P2P, los
recursos estan distribuidos en varios nodos de la red. Aunque
algunos salgan o abandonen la descarga; otros pueden todavia
acabar de descargar consiguiendo datos del resto de los nodos en
la red.

» El software y el hardware de un servidor son muy determinantes. Un
hardware regular de un ordenador personal puede no poder servir a
cierto numero de clientes. Normalmente se necesita software y
hardware especifico, sobre todo en el lado del servidor, para
satisfacer el trabajo.

» El cliente no dispone de los recursos que puedan existir en el
servidor. Por ejemplo, si la aplicacion es una Web, no podemos
escribir en el disco duro del cliente o imprimir directamente sobre las
impresoras sin sacar antes la ventana previa de impresion de los

navegadores.

81


http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Hardware
http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador_personal
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicación_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Impresora

Sistema Web de Gestién Deportiva

E. RESULTADOS

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

E.1. DESARROLLO DE LA PROPUESTA ALTERNATIVA

Ante lo mas relevante que evidenciamos en el proceso de Administracion de

Campeonatos en FEDELIBAL tenemos:

FORTALEZAS

De acuerdo a nuestro analisis de las

fortalezas, encontramos las siguientes:

+ Con la implementacion del
Sistema para la Gestion y Control
de Campeonatos Deportivos se
optimizaran recursos Ccomo:

ahorro de tiempo en la

administracion de los
campeonatos, equipos y
jugadores.

+ Se podra verificar con rapidez la
informacién de los campeonatos,
equipos y jugadores, al igual que
la creacién de informes como la
tabla de posiciones, los equipos
mejor puntuados, los maximos
anotadores del campeonato y los
equipos clasificados.

+ Permitird que toda la ciudadania
conozca cémo se encuentran los
equipos (como va su desempefio

en el campeonato)

DEBILIDADES

Las debilidades que existen en cuanto al
Proceso de Administracion y Control de
Campeonatos son:

+ Es dificil identificar que una misma
persona participe en diversos equipos
del mismo campeonato

+ El revisar actas de juego e ir
archivando por fechas complica el
mantenimiento de la informacion en
forma ordenada.

+ Generar las tablas de maximos
anotadores y de los equipos mejor
puntuados, requiere la inversién de
mucho tiempo y un manejo ordenado
de la informacion.

« El llevar la administracion de
campeonatos en forma manual, a la
larga trae una enorme inversion de
tiempo para tratar de llevar
eficientemente el desarrollo de los
mismos.

+ Existe un cierto grado de
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+ Se automatizaran procesos como:
inscripcion de equipos y
jugadores, sorteo y generacion de
los enfrentamientos, realizacion
del calendario de partidos a
disputar en la jornada, la creacion
de las actas de los partidos,
informes de jugadores y equipos
sancionados, etc., evitando
contratiempos que anteriormente
se daban al llevar a cabo estos
procesos de forma manual.

+ Evitard que jugadores actlen en
diferentes equipos en el mismo
campeonato.

+ Se economizara
fundamentalmente en el tiempo
con resultados veraces, facilitando
el trabajo para los empleados de
la Federacion Deportiva de Ligas
Barriales de Loja (FEDELIBAL).

+ El sistema permitira manejar las
disciplinas tanto de futbol como de
basquet.

+ En definitiva, la  presente
Aplicacion Web, constituird un
apoyo al mejoramiento en el
proceso de gestionar los
campeonatos deportivos

organizados.

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

desinformacion por parte de Ila
ciudadania, al no contar con un
medio que proporcione datos exactos
de los campeonatos organizados por
FEDELIBAL.

Los equipos que desean inscribirse,
deben necesariamente presentarse a
las instalaciones de FEDELIBAL para
poder hacerlo, convirtiéndose esto,
en un impedimento para los usuarios.
Pérdida de tiempo durante todo el
proceso de Gestion de Campeonatos,
es decir al realizar las distribuciones,
generar enfrentamientos, generar las
tablas respectivas, y en la entrega de

la documentacién necesaria.

Tablal Evaluacion del Objeto de Investigacion
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Por lo tanto el principal beneficio de la Implantacién de un Sistema Web para la
Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las disciplinas de futbol y
basquet, organizados por FEDELIBAL, utilizando un modelo mateméatico para
la generacion del calendario de enfrentamientos, es la optimizacién de tiempo,
recursos, Yy el poderle otorgar a la ciudadania una informacién correcta del
desarrollo de los campeonatos antes, durante y después, de una manera
rapida, segura y amigable.

Con la finalidad de gestionar y controlar de una manera rapida, efectiva y
confiable los campeonatos deportivos de las disciplinas de futbol y basquet de
la Federacién Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL), hemos
desarrollado un Sistema Web de Gestion Deportiva, convencidos de que a
través de éste, lograremos una optimizacién de recursos, un manejo adecuado
de la informacion, una distribucién de los encuentros en forma automética, y
una facilidad en la emisién de los informes, de tal manera que se pueda
solucionar la saturacién de los datos que fluyen en la institucion. El desarrollo
del presente Sistema fue estipulado en el cumplimiento de los siguientes

objetivos:

Realizar un andlisis minucioso de las actividades efectuadas en la gestion y
control de campeonatos, a través de la recoleccion de informacion dentro de
Fedelibal.- Proceso logrado gracias a las entrevistas con el personal
administrativo que labora en FEDELIBAL, principales conocedores del proceso
de generacion y administracion de campeonatos deportivos. Las mismas nos
permitieron recopilar la informacion mas relevante, con lo que logramos realizar

un analisis de la funcionalidad de los procesos.

Disefiar un médulo que permita generar automaticamente los horarios de
juego.- Proceso logrado a través de una representaciéon matematica del fixture,
cubriendo de esta manera con los requerimientos solicitados por FEDELIBAL.

Dentro de la fase de eliminacibn del campeonato, en nuestro modelo
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matematico se aplicé uno de los esquemas mas populares de turno rotatorio, el
algoritmo Round Robin, mientras en la segunda ronda se aplicO un
campeonato de simple eliminacién, en donde la mitad de los equipos se

eliminan en cada fecha.

Disefiar el sistema web para administrar toda la informacién que se genera
dentro de los campeonatos deportivos, en las disciplinas de fatbol y basquet.-
Proceso logrado a través de la extraccion de los principales requerimientos que
debia cumplir nuestra aplicacién, al igual que la identificacion de los casos de
uso y el prototipado de pantallas, para permitir una creacion, busqueda, edicién

y eliminacion de los datos que intervienen en la generacion de un campeonato.

Desarrollar el sistema web, cumpliendo los requerimientos y utilizando la
siguiente tecnologia: Java, NetBeans 6.1, JavaServerFaces v1.1, y Apache —
Tomcat-6.0.14.- El Sistema cuenta con una interfaz grafica interactiva,
amigable, en entorno Web, y ha sido construida en lenguaje de programacion
Java, con el entorno de programacion JavaServerFaces v1.1, funciona bajo un
Servidor Web Apache — Tomcat-6.0.14, utiliza como navegador a Mozilla
(recomendado), y su informacién ha sido administrada en una Base de Datos
MySqgl v5.0.19.

Realizar un plan de validacion para el sistema.- Con la finalidad de tener
informacioén relacionada con el funcionamiento y validacién del Sistema Web,
se realizaron las pruebas en tres tipos: prueba de funcionalidad, a través de la
cual se verificé el cumplimiento de los requerimientos del sistema; la prueba de
aceptacion para medir el nivel de satisfaccion por parte de usuarios y
administradores; y la prueba de usabilidad, en la que se evalu6 la utilidad y

robustez del sistema mediante encuestas.
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E.2. VALORACION TECNICO-ECONOMICA-AMBIENTAL

RECURSOS HUMANOS

Se necesité la participacion de los siguientes recursos humanos:

> Los egresados de la Carrera de Ingenieria en Sistemas del Area de Energia,

Industrias y Recursos Naturales no Renovables de la Universidad Nacional

de Loja: Pablo Castillo y Lucia Figueroa.

> El personal de FEDELIBAL
>  Arbitros
> Dirigentes barriales
> Integrantes de los equipos (Jugadores)
> El coordinador del proyecto de tesis.
RECURSOS HUMANOS
Desarrolladores Valor de hora N° de Horas Valor Total
Pablo Castillo $0.00 600 $ 0,00
Lucia Figueroa $ 0.00 600 $ 0,00
Coordinador de Valor de hora N° de Horas Valor Total
Anteproyecto
Ing. Wilman Chamba 0.00 100 $ 0,00
Asesorias Valor de hora N° de Horas Valor Total
Experto en el Tema 25.00 20 500.00
SUBTOTAL $ 500.00

Tabla 2. Recursos Humanos

86




Sistema Web de Gestion Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

RECURSOS MATERIALES

RECURSOS MATERIALES

Material Cantidad Unidad Valor Total
Borradores 2 $0,20 $0,40
Carpetas de pefrfil 2 $0,45 $0,90
CD 5 $ 1,00 $ 5,00
Copias 1000 $ 0,02 $ 20,00
Cuaderno 1 $1,50 $1,50
Empastados 4 $ 30,00 $ 120,00
Grapadora 1 $1,00 $1,00
Grapas 1 $2,00 $2,00
Portaminas 2 $ 0,50 $1,00
Resma de Papel Inen A4 3 $ 4,00 $12,00
Tinta de color 2 $ 24,50 $ 49,00
Tinta negra 2 $22,50 $ 45,00

SUBTOTAL $ 257,80
Tabla 3. Recursos Materiales
SERVICIOS BASICOS
SERVICIOS BASICOS
Luz $ 80,00
Teléfono $ 50,00
Transporte $ 150,00
SUBTOTAL $ 280,00

Tabla 4 .Servicios Basicos

87




Sistema Web de Gestion Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

RECURSQOS TECNICOS

RECURSOS TECNICOS Y TECNOLOGICOS

Hardware

Equipo Cantidad Uso por horas Valor Total
Computadora de escritorio 1 600 $ 800,00
(P4 3 GHz, 2 Gb RAM,
Disco 250 Gb).
Computadora Portatil (AMD 2 500 $ 1000
Turion 64*21.6 GHz, 1Gb
RAM, Disco 120 Gb).
Flash Memory 2 10 $ 20,00
Impresora 1 10 $ 50,00

Software

SistemaOperativo: Windows XP Home

Licencia comunitaria

Magquina Virtual Java: JDK 1.5.0_06 de Sun Microsystems

Licencia comunitaria

NetBeans 6.1

Licencia comunitaria

Implementacién de referencia de JavaServer Faces v1.1

Licencia comunitaria

MySQL Versién 5.0 o méas

Licencia comunitaria

Poseidon version 4.1 o mas

Licencia comunitaria

Apache-Tomcat-6.0.14

Licencia comunitaria

Comunicaciones

Internet $ 100,00
Libros $ 50.00
SUBTOTAL $ 2020,00

Tabla 5 Recursos Técnicos
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RECURSOS ECONOMICOS

RECURSOS ECONOMICOS

Recursos Humanos $500.00

Recursos Materiales $ 257.80

Servicios Bésicos $280.00
Recursos Técnicos y Tecnoldgicos $ 2020.00
SUBTOTAL $ 3,057.80

Imprevistos $ 305.78
TOTAL $ 3363.58

Tabla 6 Recursos Econémicos
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F. DISCUSION

F.1. MODELADO DEL SISTEMA

F.1.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

CODIGO
RFO001
RF002

RFOO
3

RFOO
4

RFOO
5

RFOO
6

RFOO
7

RFOO
8

RFOO
9

Estos requerimientos deberan cumplirse a cabalidad, e indican lo que el

sistema debe realizar, es decir, dictan la funcionalidad del mismo, y tienen

como fuente de informacion a los empleados de FEDELIBAL. El sistema

permitira:

DESCRIPCION
Al Usuario Directivo, administrar usuarios.

Reconocer rol de usuario para ingresar al sistema.

Al Usuario Secretario, identificar la disciplina del
campeonato a desarrollarse.

Al Usuario Secretario, establecer la fecha de inicio del
campeonato.

Al Usuario Secretario, administrar jugador.

Al Usuario Secretario, agregar los jugadores al equipo.

Controlar que un jugador no participe en diferentes
equipos del mismo campeonato.

Al Usuario Secretario, administrar equipo.

Al Usuario Secretario, agregar los equipos al

campeonato.

ESTADO

Evidente

No

evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

No

evidente

Evidente

Evidente
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RFO1

RFO1

RFO1

RFO1

RFO1

RFO1

RFO1

RFO1

RFO1

RFO02

RF02

RF02

RFO02

RF02

RFO02
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Al Usuario Secretario, administrar arbitro.

Al Usuario Secretario, administrar escenario.

Al Usuario Secretario, administrar cancha.

Al Usuario Secretario, administrar campeonato

Al Usuario Secretario, asignar el escenario del
campeonato.

Al Usuario Secretario, establecer el sistema de
puntuacion de los compromisos.

Al Usuario Secretario, generar el calendario del
campeonato.

Al Usuario Secretario, establecer la fecha en la que se
jugara cada jornada

Al Usuario Supervisor, asignar los resultados de los
compromisos

Al Usuario Supervisor, asignar los arbitros que dirigieron
el compromiso.

Al Usuario Secretario, revisar e imprimir las actas de
juegos

Al Usuario Secretario, revisar e imprimir el resumen de la
jornada

Al Usuario Secretario, revisar e imprimir los compromisos
de la proxima jornada

Al Usuario Secretario, generar e imprimir la tabla de
posiciones del campeonato

Al Usuario Secretario, generar e imprimir la tabla de
mayores anotadores del campeonato

Al Usuario Secretario, generar e imprimir la tabla de

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

No

evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente
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5 jugadores sancionados de los campeonatos de futbol

RF026 Al usuario externo, consultar los equipos participantes de | Evidente

los campeonatos.

RFO027 Al usuario externo, consultar los resultados de los | Evidente

compromisos

RF028 Al usuario externo, consultar la proxima fecha a | Evidente
disputarse

RF029 Al usuario externo, consultar la tabla de posiciones Evidente

RF030 Al usuario externo, consultar la tabla de los mayores | Evidente
anotadores.

RF031 Al usuario externo, consultar la informaciébn de | Evidente

campeonatos anteriores

Tabla 7. Requerimientos Funcionales

F.1.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Los requerimientos no funcionales describen las caracteristicas

gue se necesita que el sistema cumpla:

CcODIGO DESCRIPCION

RNFO001 El sistema sera Multiplataforma.

RNF002 El sistema sera desarrollado bajo la plataforma JAVA

RNF003 El sistema sera desarrollado en el IDE NetBeans

RNF004 El sistema funcionara bajo un Servidor Web ApacheTomcat

RNFO005 El sistema utilizara la base de datos MySQL

RNFO006 El sistema tendré una interfaz gréafica sencilla y amigable.

RNFO007 La interfaz debe complementar un sistema de ayuda.

RNFO008 El tiempo de respuesta debe ser optimo (0.03-0.05 segundos).

Tabla 8. Requerimientos No Funcionales
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F.1.3. GLOSARIO DE TERMINOS

v DISCIPLINA: Es toda aquella actividad y costumbres, a menudo
asociadas a la competitividad, por Ilo general debe estar
institucionalizado (federaciones, clubes), requiere competicion con uno
mismo o con los demas y tener un conjunto de reglas perfectamente
definidas.

v"  CAMPEONATO: Es una prueba deportiva en la que ademas, del
premio correspondiente, se disputa un titulo de supremacia individual
reconocido después oficialmente y que dura hasta que el vencedor o
campedn ha sido desposeido del mismo en un nuevo campeonato del
mismo tipo y extension.

v ESCENARIO: Es una infraestructura que sirve para albergar deportes u
otras actividades. Es usado para varios tipos de deportes al aire libre
gue son populares a nivel mundial como el fatbol, el rugby, el béisbol,
etc. Los estadios pueden influir de manera muy importante en la
economia de un pais albergando toda clase de eventos deportivos
dependiendo de la capacidad que presentan.

v' SISTEMA DE PUNTUACION: Es la asignacion de puntos a los
resultados que presenta un deporte. En el fatbol el sistema de
puntuacion es el siguiente: Partido ganado (3 puntos), Partido perdido
(O puntos), Partido empatado (1 punto); mientras que en el basquet:
Partido ganado (2 puntos), Partido perdido (1 punto), y no existen
empates.

v' COMPROMISO DEPORTIVO: Es la competicion entre dos deportistas o
dos equipos de deportistas.

v CALENDARIO DE JUEGOS: Es la distribucion de los enfrentamientos
deportivos, considerando fecha, hora y escenario.

v"  JORNADA O FECHA: Es el conjunto de enfrentamientos que se
suscitan en una fecha determinada

v"  RESULTADOS DE LOS COMPROMISOS: Es la puntuacién que se

establece al culminar un enfrentamiento.
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ACTA DE JUEGO: Es una hoja de control, en la que se registran
detalladamente todos los eventos que se generan durante un
enfrentamiento.

JUGADORES SANCIONADOS: Son aquellos deportistas que por
romper las reglas del juego, son amonestados o sancionados durante
un enfrentamiento. En el futbol, la sancion puede impedir que un
jugador participe de cierto nimero de enfrentamientos proximos.
PROXIMA FECHA: Son los compromisos establecidos, para
desarrollarse en una fecha mayor a la Gltima suscitada.

TABLA DE POSICIONES: Es un formato a traves del cual se lleva la
estadistica de un equipo durante el desarrollo del campeonato.

TABLA DE MAYORES ANOTADORES: Es un formato en el que se
lleva la estadistica de las anotaciones convertidas por un jugador,

durante los enfrentamientos de un campeonato.
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F.2. MODELO DEL DOMINIO

Persona Direccion

{> - apellido: String - calle: String
- cedula: String - celular: String
- fechaNacimiento: Date -__telefono: String

[>>| - idPersona: String
- nacionalidad: String q—
- nombre: String
- sexo: Boolean

1
Jugador . Supervisor
Secretario Arbitro Directivo
1| - categoria: Strini N N X N - idSupenisor: int
- foto: byte - idSecretario: int - idAmitro: int - idDirectivo: int
-__idJugador: int
1 1
AfoDeportivo
1| - idAnioDeportivo: Int
- nombre: Date
puede moderar— | Disciplina
1.*
- idDisciplina: int " .
- nombre: Sting SistemaPuntuacion
Dignidad - 1 idSistemaPuntuacion: int
- dignidad: Sting - 1 1 1 nombre: String
- idFuncionModeracion: int e -Derrotasinlugar: int
puntosPorEmpate: int
puntosPorPerdida: int
1 puntosPorVictoria: int
e Juega 1. 1. puntosVictoriaSinJugar. int
C
L. . Equipo
duracionCompromiso: int
1| - fechaFin: Date N barrio: String
FechaDeJ fechalnicio: Date - colorUniforme: String
jecnaveduega genero: String - escudo: byte
d - idCampeonato: int i X
i fecha: Date , genero: Boolean
Suspencion L | . Stri by
2 Y s idFechaDeJuego: int[ nombre: Strmg ) - idEquipo: int
- idSuspencion: int 1. 1] - numeroCIagflcadosPorGrupo. int - nombre: Sting
|- tiempoSuspencion: Sting 1 - numeroEquiposPorGrupo: int - sobrenombre: String
0.* I~ e ysan 1 - numeroGrupos: int
- tipo: String 1 .
1.% - numeroVueltas: int 1
TablaPosiciones 1 1
Jornadas L Representante
idTablaPosiciones: int o s P
- idJoada: int p R
B Sting Resultado - idRepresentante: int
1 - idResultado: int
1| ModeradorEncuentro| 1 1
- idModerador. int 1] 1|1 1>
1x
1|1 . .
InscripcionEquipo
q Encuentro *
L Escenario e[ idInscripcionEquipo: int
- foto: byte - idEncuentro: int |
- idEscenario: int 1.
- nombre: String h 1
- ubicacion: String 1 1 1.%
1.x
InscripcionJugador
0.2 1.-1B idinscripcionJugador: int
NominaEncuentro T
" 1.x
- cuentro: int
1> - ftitularidad: Boolean 1
Amonestacion 1.5 1 1 1.% 1.%

idAmonestacion: int

tipo: String Anotacion

- idAnotacion: int
- puntos: int

Fig. 15 Modelo del Dominio
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F.3. PROTOTIPADO DE PANTALLAS

P0OO00: Ingresar al Sistema

T

7
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion Ingresar al sistema

Ingresar al sistema
Tienes que ser usuario registrado para a las distil i del si
Nombre de Usuario * secretario
Contraseiia * cessseeces|

(8

Fig. 16 Ingresar al Sistema
POO01: Principal

.
TR Barrial unido...

V.

o 3 ) :‘ / h

Inicio Administracion Competicién Cerrar Sesion secretario

i Campeonatos activos
/)

trabajdmos para hacer del deporte una forma de ocio

Mision
Aqui va el testo de la Mision
Vision

Aqui va el testo de la Vision

Fig. 17 Principal
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P002 Buscar Usuario

Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion Cerrar Sesién secretario

Listado de Usuarios

Apellido | Lucia Buscar

Cedula + | Apellido o ‘ Nombre £ ‘ Nombre De Usuario 4 | Sexo 5 { Administracion

123456546 Figueroa Lucia secretaria Femenino Editar/Eliminar
12312323432 Castillo Pablo secretario Masculino Editar/Eliminar

Fig. 18 Buscar Usuario

P002.1 Nuevo Usuario

Rol Secretsro v

Fecha de nacimiento &

Nacionaldad

Sexo Mascuino v
Catte

Telétono

Celular

Barrio

Lugar de referencia

fiombre de Uswario *

Contrasena *

Regresar al istsdo |1 Guardar

A

Fig. 19 Nuevo Usuario
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P002.2 Editar usuario

.
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion

Editar Usuario
Rol* Secretario =]
Cédula 123456546
Apellidos * Figueroa
Hombres *
Fecha de nacimiento
Nacionalidad Ecuatoriana
Sexo [Femenino [+
Calle calle
Teléfono [telefono
Celular celular
Barrio 'barrio
Lugar de referencia lugar

Regresar al listado  Eliminar

[}
Fig. 20 Editar Usuario

P003 Buscar Jugador

s
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicién Cerrar Sesién ecretario

Listado de

Apellidos | Escobar

Jugadores

Cedula | Apeliido | Hombre Categoria | Sexo Administracion | Foto

1471593541 Escobar Luis Alberto Amateur Masculino Editar/Eliminar

Fig. 21 Buscar Jugador
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P003.1: Nuevo Jugador

7
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion

Nuevo Juga
7] Cédula
Apellidos * [ B
Nombres *
Categoria * Amateur [

@

Fecha de nacimiento *

Nacionalidad

Sexo Masculino
Calle

Teléfono

Celular

Barrio

Lugar de referencia

Seleccionar imagen
Regresar al listado

Fig. 22 Nuevo Jugador

P003.2: Editar Jugador

am

Barrial unido...

N gy,
o,
"G

10
$S!
&

Inicio Administracion Competicion

[@] Cédula 1471593541
Apeliidos Escobar
Nombres * Luis Alberto
Categoria Amateur [

09/13/2010

@

Fecha de nacimiento *

Nacionalidad Eoustomns
sexo Masouino [=]

Calle )
Teléfono

Celular

Barrio

Lugar de referencia

Cambiar

Regresar al istado ~ Eliminar

Fig. 23 Editar Jugador 99
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P004: Buscar Equipo

Porun depa;te
Barrial unido...

Inicio \dministracié Competicion Cerrar Sesién

Listado de Equipos

Nombre [los tigres Futbol [][ Buscar |

Equipos
[ Hombre | Sobrenombre Disciplina | Barrio Genero Administracién Escudo
los tigres, tiorsas Futbol Central Mascuino Edtar/Eliminar

Fig. 24 Buscar Equipo
P004.1: Nuevo Equipo

S RO o -
i 3 .
LU : > -
pOREeES x / Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion

Equipo Representante

[7] Cedula

Apellidos *

* =
Disciplina * Futbol ] Nombres B
Género® Mascuiro [+] Fecha de nacimiento ™
Nombre *
i Nacionalidad

Sobrenombre ——

sexo Mascuino ]
Barrio

Calle

Color de uniforme

Teléfono
Seleccionar imagen )

Celular

Barrio

Lugar de referencia

Fig. 25 Nuevo Equipo
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P004.2: Editar Equipo

7~
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracién Competicién
Editar Equipo

Equipo Representante

[7] Cedula w578
Disciplina * Futbol [ "
Sy Tasodino [5] Apeliidos 3 Sanchez

. I 3
Nombre * Jos tigres. Nombres usn
08/0572010 ]

Sobrenombre * tigrsas Fecha de nacimiento * e E
Barrio Central S -

Hacionalidad Ecuatoriano
Color de uniforme Amarilo

Sexo Masculino [=]
Imagen actual g —

Teléfono telefono
Seleccionar imagen Celular celular

Barrio barrio

Lugar de referencia lugar
Regresar al lstado  Eliminar

Fig. 26 Editar Equipo
P005: Buscar Arbitro

Porun depor/fe
Barrial unido...

Inicio

Apeliidos | Perez

Sexo Administracién

Femenino Editar/Eliminar

Fig. 27 Buscar Arbitro
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P005.1: Nuevo Arbitro

.
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicién

[7] Cedula

Apellidos *
Nombres *

=
Fecha de nacimiento * mmiddlyyyy &

Nacionalidad

Sexo [ Mascuiino [=]
Calle —
Teléfono

Celular

Barrio

Lugar de referencia

Regresar al stado

, i 82l l
7 Fig. 28 Nuevo Arbitro N
P005.2: Editar Arbitro

Por un depo;te
Barrial unido...

Inicio Administracion e secretario

Editar Arl

[7] Cedula 1234

Apeliidos * Perez

Hombres * Juana
09/13/2010 &

Fecha de nacimiento * &
mmiddAyyy

Hacionalidad Ecuatoriano

Sexo Femenino [=]

Calle [calle -

Teléfono 'telefono

Celular [celular

Barrio [barrio

Lugar de referencia lugar

Regresar al listado  Eliminar

M- wr W

Fig. 29 Editar Arbitro
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P0O06: Buscar Escenario

-

Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion Cerrar Sesion secretario

tado de Escenarios

Nombre Jipiro Buscar
Escenarios
[ Hombre | ubicacién | Administracién
Jipiro Al norte de la ciudad Edtar/Eliminar

Fig. 30 Buscar Escenario

P006.1: Nuevo Escenario

/q

Barrial unido...

Inicio Administracién

Nuevo Escenario

Nombre *

Ubicacién ™

Regresar alfistado

T

Fig. 31 Nuevo Escenario
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P006.2: Editar Escenario

Porun depo;le
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion Cerrar Sesion secretario

Editar Escenario
Nombre * Jipiro
Ubicacién * Alnorte de la ciudad

Regresar alistado  Eiminar | Guardar

Fig. 32 Editar Escenario
PO07: Buscar Cancha

P
Por un deporte
Barrial unido...

4
%2 gavs®

Inicio Administracién Competicion Cerrar Sesidn secretario

Nombres | Cancha
Escenario + | Ubicacion + | Nombre + | Administracién
Tebaida sur Canchal Editar/Eliminar
Jipiro Parque Jipiro Cancha 1 Editar/Eliminar
Tebaida Parque Lineal Cancha 2 Edtar/Eiiminar

Fig. 33 Buscar Cancha
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P007.1: Nueva Cancha

Porun depor/te
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion Cerrar Sesién secretario

Nueva Cancha
Escenario * Jipiro [=]
Nombre *
Ubicacion *
Diciplina Futbol []

Fig. 34 Nueva Cancha
P007.2: Editar Cancha

Inicio Administracién Competicion Cerrar Sesion secretario

Editar Equipo
Escenario ™ Tebaida [=]
Nombre * Canchat
Ubicacién * sur
Disciplina Futbol [w]

Regresar al listado  Eliminar

Fig. 35 Editar Cancha
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P0O08: Buscar Campeonato

a

Barrial unido...

Inicio Administracién Competicién

Listado de Campeonatos

Nombre | Sistemas

Futbol Sistemas 2011 Jul1,2011 masculino ctivar/Desactivi

‘Di:ciplina | hombre | Fecha de Inicio | Genero | inscripeié inistracio = ‘

Fig. 36 Buscar Campeonato

P008.1: Nuevo Campeonato

C ~

Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracién Competicion Cerrar Sesién secretario

Nuevo Campeonato
Disciplina * Futbol [=]
Hombre *
Género ™ Masculino [=]
Fecha de Incio * =
mm/d
Nimero de Vueltas 1[+]

Nimero de grupos *
Nimero de equipos por grupo *
Nimero de clasificados por grupo *

Regresar alistado
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P008.2: Editar Campeonato

& ‘
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicién

Disciplina *
Afio deportivo *
Hombre * Fedeibal 2011
-
Género Masculino ]
08/0172011 &=
Fecha de Incio ™ =
v
Nimero de Vueltas 1]
Nimero de grupos * 2
- " * O |
Nimero de equipos por grupo 2
Nimero de clasificados por grupo * 1

Regresar allistado  Eliminar

(8

Fig. 38 Editar Campeonato

P009: Inscripcidon de Equipos

Listado de Equipos del Campeonato: Fedelibal 2011

Ingrese el nombre del equipo a buscar

Los pumas Buscar

Hombre Sobrenombre ‘ Disciplina Barrio Genero Administracion Escudo

Los pumas pumas Futbol Vale masculino Seleccionar

ingrese los datos para crear un nuevo Equipo

Equipo Representante
Cedula
Bapelidos *
Bliombres ¥

&

@Fecha de nacimiento *

@iombre *
° " Nacionalidad
Sobrenombre
Sexo Masculing j
Barrio
Calle
Color de uniforme )
Telétono
Celular
Barrio

Lugar de referencia

Guardar

Fig. 39 Inscripcién de Equipos
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P09.1: Listado de Equipos del Campeonato

7 A 3
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicion Cerrar Sesion secretario

Ir al listado de equipos

 ojo
Minimo de Jugadores
Se necesitan minimo 16 Jugadores, para completar correctamen la Inscripcion del Equipo

Listado de Jugadores pertetecientes a este equipo
Jugadores Inscritos

i | Jugador | Acciones

‘ No items found.

Ingrese el apellido del jugador a buscar

[usear |

@0

[ Cedula + | Apellido £ [ Nombre + | Sexo + | Fecha De Nacimiento 4 | Acciones Fotografia
1471593541 Escobar Luis Alberto Masculino Sep 13, 2010 Seleccionar
13223 13223 13223 Masculino Nov 8, 2010 Seleccionar
1234 1234 1234 Masculino Nov 8, 2010 Seleccionar
1235 1235 1235 Masculino Nov 8, 2010 Seleccionar

Fig. 40 Listado de Equipos del Campeonato
P0010: Listado de Campeonatos por Iniciarse

-

7
Por un deporte
Barmial unido...

Inicio Administracion Competicion Cerrar Sesion secretario

Listado de Campeonatos

Nombre Buscar

Disciplina + |Nombre v |Fechadelnicio  + |Genero + |Inscripcion % |
Futbol Sistemas 2011 Jul1, 2011 masculino Editar/Eliminar Activar/Desactivar Inscripciones
Futbol Fedelibal 2011 Aug 1,201 masculino Editar/Eliminar Activar/Desactivar Inscripciones

Fig. 41 Listado de Campeonatos por Iniciarse
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P010.1: Generacion de Campeonato

Inicio Administracidn Competicion Cerrar Sesién

Resumen de configuracion del campeonato

Nombre: Sistemas 2011
Género: masculino
Duracién del compromiso %0

Namero de vueltas 1
Numero de grupos 4
Ndmero de equipos por grupo 4

Nimero de clasificados por grupo 2
Nimero maximo de equipos 16
Nimero de equipos Inscritos 2
Numero de equipos que clasifican 8
Nimero de canchas para campeonato 3

© aviso
Las inscripciones para este campeonato estan abiertas, al momento de proceder se cerraran. Faltan 8 equipos para poder completar un nimero valido de clasificados, se
completaran autométicamente. Se utiizaran un total de 6 canchas.

Proceder con la generacién

. gl

Fig. 42 Generacion de Campeonato

P010.2: Calendario del Campeonato

w y .
Por un deporte
Baial unido...

Competicion Cerrar Sesion

Campeonato Generado: Liga Universitaria 2011
Grupos
v Grupo 1

Los pumas

Boca Juniors
v Grupo2
Emelec

Barcelona

Fechas de Juego

v Fecha No 1 etapa: Grupos
v Grupo 1
Los pumas vs Boca Juniors Cancha: Nueva Granada el Saturday, August 13, 2011 a las 10h00
v Grupo2
Emelec vs Barcelona Cancha: Nueva Granada el Saturday, August 13, 2011 a las 08h00

Fecha No 2 etapa: Final

Fig. 43 Calendario del Campeonato
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PO11: Lista de Campeonatos Activos

P,
Por un deporte
Barrial unido...

Inicio Administracion Competicién

Nombre

Campeonatos

Disciplina + | Nombre + | Fecha de Inicio + | Genero + | Acciones
Futbol 2010 Sep$, 2010 masculino ingresar
Futbol Prueba Dec 29, 2010 masculino ingresar
Futbol Los Molinos 2011 Jun 1,201 masculino ingresar
Basket Liga Femenina de Basket 2011 Jun 24,2011 femenino ingresar
Futbol Campeonato 2011 Aug 3, 2011 masculino ingresar
Futbol Liga Universitaria 2011 Aug 8, 2011 masculino ingresar

Fig. 44 Lista de Campeonatos Activos

P011.1: Listado de Encuentro de la Fecha

/,/\
Por un deporte
Bamial unido...

Inicio Administracion Competicion Cerrar Sesion secretario

Encuentros de muerte Subita

[a |Equipoa | Resuttado |8 |Equipos | cancha e |
1 LasDuras 4 Lasleonas Sin definir S ingresar
2 CrazyGins 3 Lasnenas delVale Sin definir 6 | ingresar

Cerar Fecha || ver emparejamierto

Fig. 45 Listado de Encuentro de la Fecha
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P012: Clasificaciéon

Inicio

& ‘
Por un deporte
Barrial unido...

Administracion Competicion Cerrar Sesion secretario

stado de Campeonatos

Hombre

Campeonatos

Disciplina + | Nombre + | Fecha de Inicio + | Genero + | Acciones
Futbol 2010 Sep$6, 2010 masculino ingresar
Futbol Prueba Dec 29,2010 masculino ingresar
Futbol Los Molinos 2011 Jun1,2011 masculino ingresar
Basket Liga Femenina de Basket 2011 Jun 24,2011 femenino ingresar
Futbol Campeonato 2011 Aug 3, 2011 masculino ingresar

Inicio

st

Fig. 46 Clasificacion

Jugadores Sancionados

Administracion Competicion

de Sanciones

Nombre |
Sancionados
[ fechaDeJuego ‘ inscripcionJugador. l i i ‘ s l m— ‘
Fecha No 1 etapa: Grupos Pineda Alfonsina 2 Roja Directa DisminuirAumentarEliminar

Fig. 47 Jugadores Sancionados
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P014: Cambiar Calendario

Listado de Campeonatos

f—
| Discipana [ Nombe [ Fecna gs iicio [ cenero [ ncconss
Fumol 2010 $206.2010 mascuino Eorar

Fig. 48Cambiar Calendario
P014.1: Listado de Jornadas

FEDELIBAL con el Deporte

-~ —
S / N

| etapa + | Humero + | Actiones
Grpos. 1 ‘Seleccionar
Grupos 2 ‘Seleccionar
Grupos 3 ‘Seleccionar
Oczas ce mal . Sekooionar
Cuaros ce el s ‘Setoninar
Semmal 6 Seioniar
Fial 7 ‘Seleccionar

L -~ e -“iil

Fig. 49 Listado de Jornadas
P014.2: Cambiar Cancha

Listado de Encuentros Fecha No 1 etapa: Grupos

[equpoa  + [Equipos v [cancna * | cancha ¥ Horanio * | cambiar por

Napoil Borusta Nuaa Granaca 530300 11 02 septiembre o2 2010 3 135 16700 Camolar Cancnat Tedaida m
America Los pharas cel Carie 20200 11 20103 122 14900 Campiar Canona Tedaia ]
Roer Pl Prozaz Nuaia Granada 20300 11 02 septiemore o2 20103 135 12000 Camoiad Cancra Teoaie 5]
Sarceinz fos tigres. Nuev Granasz 520230 11 02 segtiemore 02 2010 2 125 03700 Campiar Canorat Teoaia ]
80ca Juniors Sporting Cristal Nosa Granass 52030 11 02 septiemore 02 20103 125 10700 Camniar| Cancrat Tedaa o]
milan gl valle Emeiec Cancna 1 s20300 11 02 septiemor o2 20103 125 16700

Colo Colo Los capos ce la mafta Cancna 1 530300 11 0 septiembre G 20103 135 14700

Roma Arsenal Caena i 520200 11 02 septiemore G2 20102 125 12000 Campiad Canora Teoaia ||
Coeleea WEC Sizemas Caxnat 20200 11 02 sepiiemore 02 20103 125 10900 Campiaf Canorat Tecakta o]
Los Crawos Atietion Cancna 1 520200 11 G2 septiemore de 20103 125 03000 Camolar] Cancra Tedaia ]

112
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F.4. MODELAMIENTO DE CASOS DE USO

F.4.1. IDENTIFICACION DE CASOS DE USO

ACTORES META CASO USO COD
Usuario Directivo, ) ) ) )
) Login Usuario Login Usuario
Secretario y Cuo01
Supervisor Ingresar al Sistema Ingresar al Sistema Cu002
Crear Cuenta Usuario Cu003
- ) Administrar Cuenta
Usuario Directivo _ Eliminar Cuenta Usuario | CU004
Usuario
Modificar Cuenta Usuario | CU0OO5
Crear Jugador Cu006
Administrar Jugador Eliminar Jugador Cuo007
Modificar Jugador Cu008
Crear Equipo CuU009
Administrar Equipo Eliminar Equipo Ccuo10
Modificar Equipo Cuo011
Crear Arbitro Ccuo012
Usuario Administrar Arbitro Eliminar Arbitro cuo013
Secretario - .
Modificar Arbitro Cuo14
Crear Escenario Cuo015
Administrar Escenario Eliminar Escenario Cuo016
Modificar Escenario cuo17
Crear Cancha Ccuo018
Administrar Cancha Eliminar Cancha Cu019
Modificar Cancha Cu020
Crear Campeonato cu021
Administrar —
Eliminar Campeonato Cu022
Campeonato
Modificar Campeonato cuo023
Inscribir al equipo en Inscribir equipo al cu024
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un Campeonato Campeonato
Seleccionar las
canchas en la que se Asignar cancha al
Cu025
desarrollara el Campeonato
Campeonato
Generar
automaticamente el _
) Generar el calendario del
calendario de CuU026
) Campeonato
compromisos del
Campeonato.
Cambiar cancha a uno )
i ) Cambiar cancha a un
0 Mas compromisos de ) cuo027
_ ) compromiso
una jornada de juego
Registrar los resultados
Usuario Supervisor de los compromisos del | Ingresar Resultados cuo028
Campeonato.

Tabla 9 Identificacién de Casos de Uso
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Usuario Directivo

Usuario SecletaNo

\

Usuario Supervisor

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

Limite del sistema

Ingresar al
Sistema

odificar Cuenta
Usuario

Usuario

Crear Cuenta
Usuario

Buscar Jugador

Buscar Escenal

Campeonato
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F.4.2. DESCRIPCION DE CASOS DE USO Y DIAGRAMAS DE
SECUENCIA

F.4.2.1. CASO DE USO: LOGIN USUARIO

NOMBRE LOGIN USUARIO CODIGO C.U. Cuo001
C.U.

Propésito: Permitir el uso total y/o parcial del Sistema Unicamente al usuario
correcto
Actor(es): Usuario Directivo, Usuario Secretario, Usuario Supervisor
Descripcién: El usuario ingresa adecuadamente su nombre de usuario y
password
Referencia al Requerimiento: RF002
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
e Que el usuario esté en el sistema.
Post condiciones:
e El usuario tiene un acceso total y/o parcial para manipular el

sistema.

CURSO NORMAL DE EVENTOS

1. El usuario ingresa su hombre de usuario y password en la pantalla [PO0O:
Ingresar al Sistema].
El usuario presiona el boton[INGRESAR].
El sistema verifica que la informacién ingresada sea correcta.

El caso de uso finaliza.
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CURSO ALTERNO DE EVENTOS

CAMPO VACIO.
A.3 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
algun valor.
A.4 El caso de uso continta en el paso 1 del curso normal de eventos.

DATOS INCORRECTOS
A.3 El sistema presenta un mensaje de error indicando que los datos
ingresados son incorrectos

A.4 El caso de uso continla en el paso 1 del curso normal de eventos.

Tabla 10 Descripcion del Caso de Uso: Login Usuario

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION

Login Usuario SI Sl Sl

Tabla 11 Validacion del Caso de Uso: Login Usuario
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AN

CASO DE USO: LOGIN USUARIO

1. El usuario ingresa su nombre de
usuario y password en la pantalla
[PO0O: Ingresar al Sistema)].

2.  El usuario presiona el boton
[INGRESAR].

3. El sistema verifica que la informacién
ingresada sea correcta.

4. El caso de uso finaliza.

A. CAMPO VACIO.

A.3 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.4 El caso de uso continla en el paso 4
del curso normal de eventos.

B. DATOS INCORRECTOS

A.3 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que los datosingresados
son incorrectos

A.4 El caso de uso continta en el paso 1
del curso normal de eventos.
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F.4.2.2. CASO DE USO: INGRESAR AL SISTEMA

NOMBRE INGRESAR AL SISTEMA CODIGO C.U. Cu002
C.U.

Propdsito: Operar el sistema

Actor(es): Usuario Directivo, Usuario Secretario, Usuario Supervisor

Descripcién: El usuario ingresa al Sistema de Gestion de Campeonatos

Referencia al Requerimiento: RF002

Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario

Precondiciones:

¢ Que el usuario haya ejecutado la aplicacion

Post condiciones:

e El usuario ingresa al sistema.

CURSO NORMAL DE EVENTOS

1. Se ejecuta el Caso de Uso Login Usuario
2. El sistema presenta la pantalla [PO01: Principal].

3. El caso de uso finaliza.

Tabla 12 Descripcion del Caso de Uso: Ingresar al Sistema

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION

Ingresar al sistema Sl Sl Sl

Tabla 13 Validacion del Caso de Uso: Ingresar al Sistema
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AN
CASO DE USO: INGRESAR AL SISTEMA % @ @

1. Se ejecuta el Caso de Uso Login Usuario Ingresar al Sistema Principal
Usuario | I

2. El sistema presenta la pantalla [P001: : |
Principal]. )

|
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3. El caso de uso finaliza. :
|

>

se ejecuta CU Login Usuario new()

Fig. 53 Ingresar al Sistema

120



Sistema Web de Gestién Deportiva
Lucia Figueroa y Pablo Castillo

F.4.2.3. CASO DE USO: CREAR CUENTA USUARIO

NOMBRE CREAR CUENTA USUARIO CODIGO C.U. Cu003
C.U.

Propdsito: Permitir crear cuentas de usuarios para que los mismos interactien
con el sistema
Actor(es): Usuario Directivo
Descripcién: El usuario registra adecuadamente los parametros necesarios
para crear una cuenta de usuario.
Referencia al Requerimiento: RFO01
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente.
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla [P002: Buscar Usuario].
Post condiciones:

e La cuenta de usuario se ha creado.

CURSO NORMAL DE EVENTOS

El usuario elige [USUARIO] de la pantalla [POO1: Principal].

El sistema presenta la pantalla [P002: Buscar Usuario].

El usuario elige [NUEVO USUARIQO] de la pantalla [P0O02: Buscar Usuario].
El sistema presenta la pantalla [P002.1: Nuevo Usuario].

El usuario ingresa los datos requeridos y asigna el rol correspondiente.

El usuario presiona el boton [GUARDAR].

El sistema verifica que la informacion ingresada sea correcta.

El sistema guarda la informacién en la Base de Datos

© ©® N o g pr w D P

El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

CAMPO VACIO.

A.7 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado

algun valor.
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A.8 El caso de uso continda en el paso 5 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO

letras y/o nimeros en donde no corresponde.

B.8 El caso de uso contintia en el paso 5 del curso normal de eventos.

B.7 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado

IDENTIDAD EXISTENTE
C.7 El sistema presenta un mensaje de error indicando que la identidad del

nuevo usuario ya existe.

C.8 El caso de uso continla en el paso 5 del curso normal de eventos.

Tabla 14 Descripcién del Caso de Uso: Crear Cuenta Usuario

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO

TEST: TAMANO

TEST: EBP

VALIDACION

Crear Cuenta Usuario

Sl

Sl

Sl

Tabla 15 Validacion del Caso de Uso: Crear Cuenta Usuario
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CASO DE USO: CREAR CUENTA
USUARIO

1. El usuario elige [USUARIO] de la
pantalla [P0O01: Principal].

2. El sistema presenta la pantalla
[PO02: Buscar Usuario].

3. El usuario elige [NUEVO
USUARIO] de la pantalla [P002:
Buscar Usuario].

4. El sistema presenta la pantalla
[P002.1: Nuevo Usuario].

5. El usuario ingresa los datos
requeridosy asigna el rol
correspondiente.

6. El usuario presiona el boton
[GUARDAR].

7. El sistema verifica que la
informacién ingresada sea
correcta.

8. El sistema guarda la informacion
en la Base de Datos

9. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.7 El sistema presenta un mensaje
de errorindicando que no se ha
ingresado valor alguno.
A.8 El caso de uso contintia en el
paso 4 del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que se han ingresado
letrasy/o numerosen donde no
corresponde.

B.8 El caso de uso continda en el paso
4 del curso normal de eventos.

C. IDENTIDAD EXISTENTE

C.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que la identidad del
nuevo usuario ya existe.

C.8 El caso de uso continda en el paso
4 del curso normal de eventos.
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F.4.2.4. CASO DE USO: ELIMINAR CUENTA USUARIO

NOMBRE ELIMINAR CUENTA USUARIO CODIGO C.U. Cu004
C.U.

Propdsito: Eliminar una cuenta de usuario existente.
Actor(es): Usuario Directivo
Descripcién: El usuario selecciona la cuenta de un usuario y la elimina.
Referencia al Requerimiento: RFO01
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente.
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla [P002: Buscar Usuario].
Post condiciones:
e El usuario ha sido eliminado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [PO02: Buscar
Usuario].
Se cargan en la tabla los datos el usuario buscado
El usuario selecciona la cuenta de usuario a eliminar
El sistema presenta la pantalla [P002.2: Editar Usuario].
El usuario elige la opcién [ELIMINAR]

El sistema elimina el registro de la base de datos.

© N o 0 >~ w

El caso de uso finaliza.

Tabla 16 Descripcion del Caso de Uso: Eliminar Cuenta Usuario

VALIDACION DEL CASO DE USO
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CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Eliminar Cuenta Usuario S| S| Si

Tabla 17 Validacion del Caso de Uso: Eliminar Cuenta Usuario
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CASO DE USO: ELIMINAR CUENTA
USUARIO

1. El usuario elige [USUARIO] de
la pantalla [PO01: Principal].

2. El sistema presenta la pantalla
[PO02: Buscar Usuario].

3. El usuario ingresa losdatos
correspondientes para realizar
la busqueda

4. El usuario elige la opcion
[BUSCAR] dentro de la
pantalla [PO02: Buscar
Usuario].

5. Se cargan en la tabla los datos
el usuario buscado

6. El usuario selecciona la cuenta
de usuario a eliminar

7. El sistema presenta la pantalla
[P002.2: Editar Usuario].

8. El usuario elige la opcion
[ELIMINAR]

9. El sistema elimina el registro
de la base de datos.

10. El caso de uso finaliza.

S O OREN©

Usuario Directivo Principal Buscar Usuario Editar Usuario
I

| |

: | |
, elige Usuario() ! [
|

|

presenta()
! [
ingresa datos para busqueda“
[

I I
elige btnBuscar()

I >—|

UsuarioDao

obtenerListado(string login) :List

presenta()

O

Usuario

i [

>._|_

elige link Editar/Eliminar()

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
a
I
I
I
I
I
I

elige linkElimin

r0

L

U f )

(from Actores) Fig. 55 Eliminar Cuenta Usuario

obtenerUsuario() :Usuario

presental()

[:34

I
eliminar(Usuario)

N e e A ——

Lucia Figueroa y Pablo Castillo

126



Sistema Web de Gestién Deportiva

Lucia Figueroa y Pablo Castillo

F.4.2.5. CASO DE USO: MODIFICAR CUENTA USUARIO

NOMBRE MODIFICAR CUENTA CODIGO C.U. CuU005
C.U. USUARIO

Propdsito: Editar los datos de una cuenta de usuario existente.
Actor(es): Usuario Directivo
Descripcién: El usuario selecciona la cuenta de usuario y modifica sus datos.
Referencia al Requerimiento: RFO01
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:

¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente.

¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla [P002: Buscar Usuario].
Post condiciones:

e El usuario queda editado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
El usuario ingresa los datos correspondientes para realizar la blusqueda
El usuario elige la opcién [BUSCAR] dentro de la [P002: Buscar Usuario]
Se cargan en la tabla los datos el usuario buscado
El usuario selecciona la cuenta de usuario a modificar.
El sistema presenta la pantalla [P002.2: Editar Usuario].

El usuario modifica los datos que crea pertinente.

N o o kr 0 Dd P

El usuario selecciona la opcién [GUARDAR] dentro de la pantalla [P002.2
Editar Usuario].
8. El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.
9. El sistema actualiza la base de datos.
10. El caso de uso finaliza.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS
CAMPO VACIO.
A.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
algun valor.

A.9 El caso de uso continta en el paso 6 del curso normal de eventos.
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CAMPO INVALIDO
B.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o nimeros en donde no corresponde.

B.9 El caso de uso contintia en el paso 6 del curso normal de eventos.

Tabla 18 Descripcion del Caso de Uso: Modificar Cuenta Usuario

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION
Modificar Cuenta SI SI SI
Usuario

Tabla 19 Validacion del Caso de Uso: Modificar Cuenta Usuario
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CASO DE USO: MODIFICAR CUENTA
USUARIO

1. El usuario elige [USUARIO] de la
pantalla [PO01: Principal].

2. El sistema presenta la pantalla
[PO02: Buscar Usuario].

3. El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
busqueda

4. El usuario elige la opcién
[BUSCAR] dentro de la [P002:
Buscar Usuario]

5. Se cargan en la tabla losdatos el
usuario buscado

6. El usuario selecciona la cuenta de
usuario a modifcar.

7. El sistema presenta la pantalla
[P002.2: Editar Usuario].

8. El usuario modifica los datos que
crea pertinente.

9. El usuario selecciona la opcién
[GUARDAR] dentro de la pantalla
[P002.2 Editar  Usuario].

10. El sistema valida que se
encuentren completostodoslos
campos.

11. El sistema actualiza la base de
datos.

12. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.10 El sistema presenta un mensaje
de errorindicando que no se ha
ingresado valor alguno.
A.11 El caso de uso continta en el
paso 7 del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.10 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no
corresponde.

B.11 El caso de uso continlia en el pasg
7 del curso normal de eventos.
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F.4.2.6. CASO DE USO: CREAR JUGADOR

NOMBRE CREAR JUGADOR CODIGO C.U. CuU006
C.U.

Propdsito: Permitir que se registren en el sistema los datos de un jugador
Actor(es): Usuario Directivo, Usuario Secretario
Descripcién: El Usuario Secretario registra los datos correspondientes para
crear un jugador
Referencia al Requerimiento: RF005
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
e Que el usuario se encuentre en la pantalla PO01 “Principal” y elija la
opcién [Jugador] del menu
Post condiciones:
e Eljugador se ha creado
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario elige [Nuevo Jugador] en la pantalla [PO03: Buscar Jugador].
2. El usuario ingresa cada uno de los datos que se solicitan para la creacién
de un jugador] en la pantalla [P003.1: Nuevo Jugador].
El usuario elige la opcién [GUARDAR]
El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.
El sistema almacena en la tabla jugador de la base de datos, toda la
informacion ingresada.
6. El caso de uso finaliza.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS
CAMPO VACIO.
A.4 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
algun valor.
A.5 El caso de uso continGia en el paso 2 del curso normal de eventos.
DATOS INCORRECTOS
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ingresados son incorrectos

B.4 El sistema presenta un mensaje de error indicando que los datos

B.5 El caso de uso continta en el paso 2 del curso normal de eventos.

jugador ya existe.

IDENTIDAD EXISTENTE
C.4 El sistema presenta un mensaje de error indicando que la identidad del

C.5 El caso de uso continta en el paso 2 del curso normal de eventos.

Tabla 20 Descripcion del Caso de Uso: Crear Jugador

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO

TEST: TAMANO

TEST: EBP

VALIDACION

Crear Jugador

Sl

Sl

Sl

Tabla 21 Validacion del Caso de Uso: Crear Jugador
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CASO DE USO: CREAR JUGADOR

1. El usuario elige [JUGADOR]
de la pantalla [POO1:
Principal].

2. El sistema presenta la pantalla]
[PO03: Buscar Jugador].

3. El usuario elige [Nuevo
Jugador] en la pantalla [P003:
Buscar Jugador].

4. El usuario ingresa cada uno
de losdatos que se solicitan
para la creacién de un
jugador] en la pantalla
[P003.1: Nuevo Jugador].

5. El usuario elige la opcion
[GUARDAR]

6. El sistema valida que se
encuentren completostodos
los campos.

7. El sistema almacena en la
tabla jugador de la base de
datos, toda la informacién
ingresada.

8. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

e CAMPO VACIO.

A.6 El sistema presenta un

mensaje de error indicando que no

se ha ingresado valor

alguno.

A.7 El caso de uso contintia en el
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de errorindicando que los datos
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paso 2 del curso normal de eventos,
IDENTIDAD EXISTENTE

C.6 El sistema presenta un mensaje

de error indicando que la identidad

del jugador ya existe.

C.7 El caso de uso continta en el

paso 2 del curso normal de eventos,
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F.4.2.7. CASO DE USO: ELIMINAR JUGADOR

NOMBRE ELIMINAR JUGADOR CODIGO C.U. Cu007
C.u.
Propdsito:
e Eliminar un jugador existente
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario selecciona un jugador y lo elimina
Referencia al Requerimiento: RF005
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO03 “Buscar Jugador”
Post condiciones:
e Eljugador ha sido eliminado
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [PO03: Buscar
Jugador].
Se cargan todos los datos del jugador seleccionado.
El usuario elige la opciéon [ELIMINAR] de la tabla.
Se cargan todos los datos del jugador seleccionado en la pantalla [P003.2:
Editar Jugador].
El usuario elige la opciéon [ELIMINAR] de la pantalla.
El sistema elimina de la tabla jugador de la base de datos, todo el registro
seleccionado.

8. El caso de uso finaliza.

Tabla 22 Descripcién del Caso de Uso: Eliminar Jugador

VALIDACION DEL CASO DE USO
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CASO DE USO

TEST: TAMANO

TEST: EBP

VALIDACION

Eliminar Jugador

Sl

Sl

Sl

Tabla 23 Validacion del Caso de Uso: Eliminar Jugador
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CASO DE USO: ELIMINAR JUGADOR

1. El usuario elige [JUGADOR] de la
pantalla [PO01: Principal].

2. El sistema presenta la pantalla
[PO03: Buscar Jugador].

3. Elusuario ingresa losdatos
correspondientes para realizar la
blusqueda

4. El usuario elige la opcion [BUSCAR]
dentro de la pantalla [P0O03: Buscar
Jugador].

5. Se cargan todoslos datosdel
jugador seleccionado.

6. El usuario elige la opcidn
[ELIMINAR] de la tabla.

7. Se cargan todoslosdatosdel
jugador seleccionado en la pantalla
[P003.2: Editar Jugador].

8. El usuario elige la opcién
[ELIMINAR] de la pantalla.

9. El sistema elimina de la tabla
jugador de la base de datos, todo el
registro seleccionado.

10. El caso de uso finaliza.

1O 10 10

Usuario Secretario Principal Buscar Jugador

I
' |
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1
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I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
1
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F.4.2.8. CASO DE USO: MODIFICAR JUGADOR

NOMBRE MODIFICAR JUGADOR CODIGO C.U. Cu008
C.u.
Propdsito:
¢ Modificar los datos principales de un jugador
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario modifica los datos correspondientes al jugador
Referencia al Requerimiento: RF005
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO03 “Buscar Jugador”
Post condiciones:
e Eljugador ha sido modificado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [PO03: Buscar
Jugador].
Se cargan todos los datos del jugador seleccionado.
El usuario elige la opcién [MODIFICAR] de la tabla.
Se cargan todos los datos del jugador seleccionado en la pantalla [P003.2:
Editar Jugador].
6. El usuario modifica cada uno de los datos que crea pertinentes
El usuario elige la opcién [GUARDAR].
8. EIl sistema valida que se encuentren completos todos los campos en la
pantalla [P003.2: Editar Jugador].
9. El sistema almacena en la tabla jugador de la base de datos, toda la
informacion actualizada.
10. El caso de uso finaliza.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS
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CAMPO VACIO.
A.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
algun valor.

A.9 El caso de uso contintia en el paso 6 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.9 El caso de uso continla en el paso 6 del curso normal de eventos.

Tabla 24 Descripcién del Caso de Uso: Modificar Jugador

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Modificar Jugador Sl Sl Sl

Tabla 25 Validacion del Caso de Uso: Modificar Jugador
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CASO DE USO: MODIFICAR JUGADOR

1.

11.

12.

El usuario elige [JUGADOR] de la
pantalla [P0O01: Principall].

El sistema presenta la pantalla [P003:
Buscar Jugador].

El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
blsgueda

El usuario elige la opcion [BUSCAR]
dentro de la pantalla [PO03: Buscar
Jugador].

Se cargan todos los datos del jugador
seleccionado.

El usuario elige la opcién
[MODIFICAR] de la tabla.

Se cargan todos los datos del jugador
seleccionado en la pantalla [P003.2:
Editar Jugador].

El usuario modifica cada uno de los
datos que crea pertinentes

El usuario elige la opcién [GUARDAR].

El sistema valida que se encuentren
completostodoslos camposen la
pantalla [P003.2: Editar Jugador].
El sistema almacena en la tabla
jugador de la base de datos, toda la
informacién actualizada.

El caso de uso finaliza.
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F.4.2.9. CASO DE USO: CREAR EQUIPO

NOMBRE CREAR EQUIPO CODIGO C.U. CU009
C.u.
Propdsito:
e Permitir al usuario registrar en el sistema los datos de un equipo
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario ingresa los datos correspondientes al equipo
Referencia al Requerimiento: RF008
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO01 “Principal” y elija la
opcioén [Equipo] del menu Archivo
Post condiciones:
e El equipo se ha creado
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario elige la opcion [NuevoEquipo] en la pantalla [PO04: Buscar
Equipa].
El sistema presenta la pantalla [P004.1: Nuevo Equipa].
3. El usuario ingresa cada uno de los datos que se solicitan para la creacién
de un equipo.
4. El usuario elige la opcion [GUARDAR].
El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.
El sistema almacena en las tablas: equipoyrepresentantede la base de
datos, toda la informacion ingresada.
7. El caso de uso finaliza.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS

CAMPO VACIO.

A.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
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algun valor.

A.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.5 El sistema presenta un mensaje de error, indicando que se han ingresado
letras y/o nimeros en donde no corresponde.

B.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

IDENTIDAD EXISTENTE
C.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que la identidad del
equipo ya existe.

C.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

Tabla 26 Descripcién del Caso de Uso: Crear Equipo

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION

Crear Equipo Sl Sl Sl

Tabla 27 Validacion del Caso de Uso: Crear Equipo
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Y 2 1010 10 10 10 FF Q
CASO DE USO: CREAR EQUIPO

1. El usuario elige [EQUIPO] de la | Usuario Secretario  Principal Buscar Equipo Nuevo Equipo Camposvacioso Equipo ya existe Equipo

pantalla [POO1: Principal]. : [ | incorrectos ()
2. El sistema presenta la pantalla | elige Equipo I I '

I

I

I I

[PO04: Buscar Equipo]. presenta |

3. El usuario elige la opcién ‘ I
I

I

[Nuevo Equipo] en la pantalla elige btnNuevo()

[PO04: Buscar Equipo].

I

I

I

I

I

4. El sistema presenta la pantalla presenta() ! I

[P004.1: Nuevo Equipo].

! |

I

I

5. El usuario ingresa cada uno de Ingresa datos()|
los datos que se solicitan para la
creacion de un equipo. ellge btnGuardar() >_I
6. El usuario elige la opcion valida Campoéo
[GUARDAR]. '
7. El sistema valida que se O :

encuentren completostodoslos
campos.

8. El sistema almacena en las
tablas: equipo y representante
de la base de datos, toda la
informacion ingresada.

I
|
|
|
| |
|
|
|
|
|
|
9. El caso de uso finaliza. |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

ExisteEquipo(stting nombre) :boolean
I

uardar()

resenta() |
E]'J O

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I presenta
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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I

T

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

I

I
A. CAMPO VACIO. I
A.7 El sistema presenta un mensaje |
de error indicando que no se ha I
ingresado valor alguno. '
A.8 El caso de uso continta en el :
paso 4 del curso normal de eventos. I
B. CAMPO INVALIDO '
B.7 El sistema presenta un mensaje (from Actores)
de error indicando que se han
ingresado letrasy/o  numeros en
donde no corresponde.
B.8 El caso de uso continta en el
paso 4 del curso normal de eventos.
C. IDENTIDAD EXISTENTE
C.7 El sistema presenta un mensaje
de error indicando que la identidad
del equipo ya existe.
C.8 El caso de uso continta en el
npaso 4 del curso normal de eventos
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F.4.2.10. CASO DE USO: ELIMINAR EQUIPO

NOMBRE ELIMINAR EQUIPO CODIGO C.U. Ccuo10
C.U.
Propdsito:
Eliminar un equipo existente
Actor:Usuario Secretario
Descripcidn: El usuario selecciona un equipo y lo elimina
Referencia al Requerimiento: RF008
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO04 “Buscar Equipo”
Post condiciones:
e El equipo ha sido eliminado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] que se encuentra en la pantalla [P004:
Buscar Equipo].
3. Se cargan todos los datos del Equipo seleccionado en la pantalla [PO04:
Buscar Equipo].
El usuario elige la opciéon [ELIMINAR] que se encuentra en la tabla.
El sistema presenta la pantalla [P004.2: Editar Equipo] con los datos del
registro seleccionado.
6. El usuario elige la opcion [ELIMINAR] de la pantalla [P004.2: Editar Equipo].
El sistema elimina de las tablas: equipo y representante de la base de
datos, todo el registro seleccionado.

8. El caso de uso finaliza.

Tabla 28 Descripcion del Caso de Uso: Eliminar Equipo
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VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Eliminar Equipo Sl Sl Sl

Tabla 29 Validacion del Caso de Uso: Eliminar Equipo
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CASO DE USO: ELIMINAR EQUIPO

1.

10.

El usuario elige [EQUIPQ] de la
pantalla [PO01: Principal].

El sistema presenta la pantalla [P004:
Buscar Equipo].

El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
busqueda

El usuario elige la opcién [BUSCAR]
gue se encuentra en la pantalla
[PO04: Buscar Equipo].

Se cargan todos los datos del Equipo
seleccionado en la pantalla [P004:
Buscar Equipo].

El usuario elige la opcidn [ELIMINAR]
gue se encuentra en la tabla.

El sistema presenta la pantalla
[P0O04.2: Editar Equipo] con los datos
del registro seleccionado.

El usuario elige la opciéon [ELIMINAR]
de la pantalla [P004.2: Editar
Equipo].

El sistema elimina de lastablas:
equipo y representante de la base de
datos, todo el registro seleccionado.
El caso de uso finaliza.
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F.4.2.11. CASO DE USO: MODIFICAR EQUIPO

NOMBRE MODIFICAR EQUIPO CODIGO C.U. Cu011
C.u.
Propdsito:
e Permitir al usuario modificar los datos de un equipo
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario modifica los datos correspondientes al equipo
Referencia al Requerimiento: RF008
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO04 “Buscar Equipo”
Post condiciones:
e El equipo ha sido editado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [P004: Buscar
Equipa].
Se cargan todos los datos del Equipo seleccionado en la pantalla.
El usuario elige la opcién [MODIFICAR] de la tabla.
El usuario modifica cada uno de los datos que crea pertinentes en la
pantalla [P004.2: Editar Equipo].
6. El usuario elige la opciébn [GUARDAR] de la pantalla [P004.2: Editar
Equipo].
7. EIl sistema valida que se encuentren completos todos los campos en la
pantalla.
8. El sistema almacena en las tablas: equipo y representante de la base de
datos, toda la informacion modificada.
9. El caso de uso finaliza.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS
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CAMPO VACIO.
A.7 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
algun valor.

A.8 El caso de uso contintia en el paso 5 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.7 El sistema presenta un mensaje de error, indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.8 El caso de uso continla en el paso 5 del curso normal de eventos.

Tabla 30 Descripcién del Caso de Uso: Modificar Equipo

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Modificar Equipo Sl Sl Sl

Tabla 31 Validacion del Caso de Uso: Modificar Equipo
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CASO DE USO: MODIFICAR EQUIPO

1. El usuario elige [EQUIPO] de la
pantalla [PO01: Principal].

2. El sistema presenta la pantalla
[PO04: Buscar Equipo].

3. Elusuario ingresa losdatos
correspondientes para realizar la
busqueda

4. El usuario elige la opcion
[BUSCAR] dentro de la pantalla
[PO04: Buscar Equipo].

5. Se cargan todoslos datos del
Equipo seleccionado en la pantalla.

6. El usuario elige la opcién
[MODIFICAR] de la tabla.

7. El usuario modifica cada uno de los
datos que crea pertinentesen la
pantalla [P004.2: Editar Equipo].

8. El usuario elige la opcién
[GUARDAR] de la pantalla [P004.2:
Editar Equipo].

9. El sistema valida que se encuentren
completostodosloscamposen la
pantalla.

10. El sistema almacena en lastablas:
equipo y representante de la base
de datos, toda la informacion
modificada.

11. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.9 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.10 El caso de uso contintGa en el paso
7 del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.9 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que se han ingresado
letras y/o nimeros en donde no
corresponde.

B.10 El caso de uso contintia en el paso
7 del curso normal de eventos.
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F.4.2.12. CASO DE USO: CREAR ARBITRO

NOMBRE CREAR ARBITRO CODIGO C.U. Cu012
C.U.
Propdsito:
e Permitir al usuario registrar en el sistema los datos de un arbitro
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario ingresa los datos correspondientes de un arbitro
Referencia al Requerimiento: RF010
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO01 “Principal” y elija la
opcion [Arbitro] del menu
Post condiciones:
e El arbitro se ha creado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario elige la opcién [Nuevo Arbitro] en la pantalla [PO05: Buscar
Arbitro].
El sistema presenta la pantalla [P005.1: Nuevo Arbitro].
3. El usuario ingresa cada uno de los datos que se solicitan para la creacién
de un arbitro.
4. El usuario elige la opcion [GUARDAR].
El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.
El sistema almacena en la tabla arbitro de la base de datos, toda la
informacion ingresada.

7. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS
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CAMPO VACIO.
A.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

IDENTIDAD EXISTENTE
C.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que la identidad del
arbitro ya existe.
C.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

Tabla 32 Descripcién del Caso de Uso: Crear Arbitro

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION
Crear Arbitro SI SI SI

Tabla 33 Validacién del Caso de Uso: Crear Arbitro
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CASO DE USO: CREAR ARBITRO

1. El usuario elige la opcion
[Arbitro] del menu, dentro de la
pantalla [PO01: Principal]

2. El sistema presenta la pantalla
[POO7: Buscar Arbitro]

3.  El usuario elige la opcion
[btnNuevo] en la pantalla [PO07:
Buscar Arbitro]

4. El sistema presenta la pantalla
[PO07.1: Nuevo Arbitro].

5. El usuario ingresa cada uno de los|
datos que se solicitan para la
creacién de un arbitro.

6. El usuario elige la opcion
[GUARDAR].

7. El sistema valida que se
encuentren completostodoslos
campos.

8. El sistema busca en la base de
datos que el arbitro no este creado

9. El sistema almacena en la tabla
arbitro de la base de datos, toda
la informacién ingresada.

10. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.8 El caso de uso continta en el paso
4 del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que se han ingresado
letrasy/o numerosen donde no
corresponde.

B.8 El caso de uso continGia en el paso
4 del curso normal de eventos.

C. IDENTIDAD EXISTENTE

C.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que la identidad del
arbitro ya  existe.

C.8 El caso de uso continia en el paso

3 del curso normal de eventos.
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F.4.2.13. CASO DE USO: ELIMINAR ARBITRO

NOMBRE ELIMINAR ARBITRO CODIGO C.U. Ccu013
C.U.
Propdsito:
e Permitir al usuario eliminar un arbitro del sistema.
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario selecciona un arbitro y lo elimina
Referencia al Requerimiento: RF010
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO05 “Buscar Arbitro”
Post condiciones:
e El arbitro ha sido eliminado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] que se encuentra en la pantalla [P005:
Buscar Arbitro].
3. Se cargan todos los datos del Arbitro seleccionado en la pantalla [PO0S:
Buscar Arbitro].
El usuario elige la opciéon [ELIMINAR] que se encuentra en la tabla.
Se presenta la pantalla [P005.2: Editar Arbitro] con los datos del arbitro a
eliminar.
6. El usuario elige la opcion [ELIMINAR] de la pantalla [P005.2: Editar Arbitro].
El sistema elimina de la tabla arbitro de la base de datos, todo el registro
seleccionado

8. El caso de uso finaliza.

Tabla 34 Descripcion del Caso de Uso: Eliminar Arbitro
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VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Eliminar Arbitro S| S| Si

Tabla 35 Validacion del Caso de Uso: Eliminar Arbitro
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CASO DE USO: ELIMINAR ARBITRO

10.

El usuario elige la opcion [Arbitro]
del mendq, dentro de la pantalla
[POO1: Principal]

El sistema presenta la pantalla [PO07:
Buscar Arbitro]

El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
busqueda

El usuario elige la opcion [BUSCAR]
gue se encuentra en la pantalla
[PO08: Buscar Arbitro].

Se cargan todos los datos del Arbitro
seleccionado en la pantalla [P008:
Buscar Arbitro].

El usuario elige la opcion [ELIMINAR]
gue se encuentra en la tabla.

Se presenta la pantalla [P008.2:
Editar Arbitro] con los datos del
arbitro a eliminar.

El usuario elige la opcion [ELIMINAR]
de la pantalla [P008.2: Editar
Arbitro].

El sistema elimina de la tabla arbitro
de la base de datos, todo el registro
seleccionado

El caso de uso finaliza.
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F.4.2.14. CASO DE USO: MODIFICAR ARBITRO

NOMBRE MODIFICAR ARBITRO CODIGO C.U. Cu014
C.u.
Propdsito:
e Permitir al usuario modificar los datos de un arbitro.
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario modifica los datos correspondientes del arbitro.
Referencia al Requerimiento: RF010
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO05 “Buscar Arbitro”
Post condiciones:
e El arbitro ha sido editado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [PO05: Buscar
Arbitro].
Se cargan todos los datos del Arbitro seleccionado en la pantalla.
El usuario elige la opcién [MODIFICAR] de la tabla.
Se presenta la pantalla [P005.2: Editar Arbitro].

o g &> W

El usuario modifica cada uno de los datos que crea pertinentes en la

pantalla.

El usuario elige la opcién [GUARDAR] de la pantalla [P005.2: Editar Arbitro].

8. EIl sistema valida que se encuentren completos todos los campos en la
pantalla.

9. El sistema almacena en la tabla arbitro de la base de datos, toda la
informacion modificada.

10. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

154



Sistema Web de Gestion Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

CAMPO VACIO.
A.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.9 El caso de uso contintia en el paso 6 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.9 El caso de uso continla en el paso 6 del curso normal de eventos.

Tabla 36 Descripcion del Caso de Uso: Modificar Arbitro

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION
Modificar Arbitro SI SI SI

Tabla 37 Validacion del Caso de Uso: Modificar Arbitro
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CASO DE USO: MODIFICAR ARBITRO

1. El usuario elige la opcion [Arbitro]
del mend, dentro de la pantalla
[PO01: Principal]

2. El sistema presenta la pantalla [PO07:
Buscar Arbitro]

3. Elusuario ingresa losdatos
correspondientes para realizar la
busqueda

4.  El usuario elige la opcion [BUSCAR]
dentro de la pantalla [P0O08: Buscar
Arbitro].

5. Se cargan todoslos datos del Arbitro
seleccionado en la pantalla.

6. El usuario elige la opcion
[MODIFICAR] de la tabla.

7. Se presenta la pantalla [P008.2:
Editar Arbitro].

8. El usuario modifica cada uno de los
datos que crea pertinentesen la
pantalla.

9. El usuario elige la opcion
[GUARDAR] de la pantalla [P008.2:
Editar Arbitro].

10. El sistema valida que se encuentren
completostodoslos camposen la
pantalla.

11. El sistema almacena en la tabla

arbitro de la base de datos, toda la
informacion modificada.
12. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.10 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.11 El caso de uso continta en el paso 7
del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.10 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que se han ingresado letras
y/o nimeros en donde no corresponde.
B.11 El caso de uso continda en el paso 7
del curso normal de eventos.

X

Usuario Secretario
|

, elige Arbitro

O 1O

Principal
| |
| |

|

presenta‘z '

ingresa dato para busqueda() |
I I

| g

elige btnBuscar() |

P

Buscar Arbitro Editar Arbitro Campos Vacios o

Lucia Figueroa y Pablo Castillo

O 1O

ArbitroDao

QO

Arbitro

Incorrectos
|

I
I
I I
| I
| I
I I
| I
| I
| I
| I
1 ]
n

obtenerListado(string alpellido) :List

«
iy

elige link Editar/EIiminar&

I I

I [

: presenta()
|

I I

| |

I I

| 1

l

obtenerArbitro() :Arbitro

r;Jresenta()

|
D"
|

g

T T
' [
' |
! modifica datos()

| |
elige btnGuardar()
T T
[ [
[ [
[ [
[ [
[ [
[ [
[ [
[ [
[ [
[ [

- [ [
' | |
' [ [
' [ [
' | |
' [ [
' [ [
' | |

(from Actores)

|

|

I |

|

I |

—L -

> verifica camposp

|

[

e

actualizar(Arbitro)

resenta()

p"l:l

-
|
|
I
|
|
I
|

Fig. 65 Modificar Arbitro

SRS S —— L S S

156

—_——— e - = =



Sistema Web de Gestién Deportiva

Lucia Figueroa y Pablo Castillo

F.4.2.15. CASO DE USO: CREAR ESCENARIO

NOMBRE CREAR ESCENARIO CODIGO C.U. CuU015
C.U.
Propdsito:
e Permitir al usuario registrar en el sistema los datos de un escenario
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario ingresa los datos correspondientes al escenario
Referencia al Requerimiento: RF011
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO01 “Principal” y elija la
opcioén [Escenario] del menu
Post condiciones:
e El escenario se ha creado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario elige la opciéon [Nuevo Escenario] en la pantalla [PO06: Buscar
Escenario].
El sistema presenta la pantalla [P006.1: Nuevo Escenario].
3. El usuario ingresa cada uno de los datos que se solicitan para la creacién
de un escenario.
4. El usuario elige la opcion [GUARDAR].
El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.
El sistema almacena en la tabla escenarios de la base de datos, toda la
informacion ingresada.
7. El caso de uso finaliza.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS
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CAMPO VACIO.
A.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

IDENTIDAD EXISTENTE
C.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que la identidad del
escenario ya existe.
C.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

Tabla 38 Descripcién del Caso de Uso: Crear Escenario

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION

Crear Escenario SI SI SI

Tabla 39 Validacion del Caso de Uso: Crear Escenario
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CASO DE USO: CREAR
ESCENARIO

1. El usuario elige
[ESCENARIQ] de la pantalla,
[POO01: Principal].

2. El sistema presenta la
pantalla [POO5: Buscar
Escenario].

3. El usuario elige la opcién
[Nuevo Escenario] en la
pantalla [PO05: Buscar
Escenario].

4. El sistema presenta la
pantalla [P005.1: Nuevo
Escenario].

5. El usuario ingresa cada uno
de los datos que se solicitan
para la creacion de un
escenario.

6. El usuario elige la opcién
[GUARDAR].

7. El sistema valida que se
encuentren completos todos
los campos.

8. El sistema almacena en la
tabla escenarios de la base
de datos, toda la
informacion ingresada.

9. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.7 El sistema presenta un
mensaje de error indicando que
no se ha ingresado

valor alguno.

A.8 El caso de uso contintia en
el paso 4 del curso normal de
eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.7 El sistema presenta un
mensaje de error indicando que
se han ingresado letras y/o
nameros en donde no
corresponde.

B.8 El caso de uso contintia en el
paso 4 del curso normal de
eventos.

C. IDENTIDAD EXISTENTE

C.7 El sistema presenta un
mensaje de error indicando que
la identidad del escenario ya
existe.

C.8 El caso de uso contintda en el

naso 4 del curso normal de
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F.4.2.16. CASO DE USO: ELIMINAR ESCENARIO

NOMBRE ELIMINAR ESCENARIO CODIGO C.U. Cuo016
C.U.
Propdsito:
e Permitir al usuario eliminar un escenario del sistema.
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario selecciona un escenario y lo elimina
Referencia al Requerimiento: RF011
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO06 “Buscar Escenario”
Post condiciones:
e El escenario ha sido eliminado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] que se encuentra en la pantalla [PO06:
Buscar Escenario].
3. Se cargan todos los datos del Escenario seleccionado en la pantalla [PO06:
Buscar Escenario].
El usuario elige la opciéon [ELIMINAR] que se encuentra en la tabla.
Se presenta la pantalla [P006.2: Editar Escenario] con los datos del
escenario a eliminar.
6. El usuario elige la opcién [ELIMINAR] de la pantalla [P006.2: Editar
Escenario].
7. EIl sistema elimina de la tabla escenarios de la base de datos, todo el
registro seleccionado

8. El caso de uso finaliza.

Tabla 40 Descripcion del Caso de Uso: Eliminar Escenario

160



Sistema Web de Gestion Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Eliminar Escenario S| S| Si

Tabla 41 Validacién del Caso de Uso: Eliminar Escenario
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CASO DE USO: ELIMINAR ESCENARIO

10.

El usuario elige [ESCENARIO] de I3
pantalla [PO01: Principal].

El sistema presenta la pantalla
[POO5: Buscar Escenario].

El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
busqueda

El usuario elige la opcion
[BUSCAR] que se encuentra en la
pantalla [PO05: Buscar Escenario].
Se cargan todos los datos del
Escenario seleccionado en la
pantalla [PO05: Buscar Escenario].
El usuario elige la opcion
[ELIMINAR] que se encuentra en la
tabla.

Se presenta la pantalla [P005.2:
Editar Escenario] con los datos del
escenario a eliminar.

El usuario elige la opcién
[ELIMINAR] de la pantalla [P005.2:
Editar Escenario].

El sistema elimina de la tabla
escenarios de la base de datos,
todo el registro seleccionado

El caso de uso finaliza.
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F.4.2.17. CASO DE USO: MODIFICAR ESCENARIO

NOMBRE MODIFICAR ESCENARIO CODIGO C.U. Cu017
C.u.
Propdsito:
e Permitir al usuario modificar los datos un escenario
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario modifica los datos correspondientes al escenario
Referencia al Requerimiento: RF011
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO06 “Buscar Escenario”
Post condiciones:
e El escenario ha sido editado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [P006: Buscar
Escenario].
Se cargan todos los datos del Escenario seleccionado en la pantalla.
El usuario elige la opcién [MODIFICAR] de la tabla.
Se presenta la pantalla [P006.2: Editar Escenario].

o g &> W

El usuario modifica cada uno de los datos que crea pertinentes en la

pantalla.

7. El usuario elige la opciébn [GUARDAR] de la pantalla [P006.2: Editar
Escenario].

8. EIl sistema valida que se encuentren completos todos los campos en la
pantalla.

9. EIl sistema almacena en la tabla escenarios de la base de datos, toda la

informacion modificada.

10. El caso de uso finaliza.
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CURSO ALT

ERNO DE EVENTOS

CAMPO VACIO.

valor alguno.

A.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado

A.9 El caso de uso contintia en el paso 6 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO

letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado

B.9 El caso de uso continGia en el paso 6 del curso normal de eventos.

Tabla 42 Descripcién del Caso de Uso: Modificar Escenario

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO

TEST: TAMANO

TEST: EBP

VALIDACION

Modificar Escenario SI

Sl

Sl

Tabla 43 Validacion del Caso de Uso: Modificar Escenario
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CASO DE USO: MODIFICAR
ESCENARIO

1. El usuario elige [ESCENARIO] de
la pantalla [P0O01: Principal].

2. El sistema presenta la pantalla
[POO05: Buscar Escenario].

3. El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
blsqueda

4. El usuario elige la opci6n
[BUSCAR] dentro de la pantalla
[PO05: Buscar Escenario].

5. Se cargan todoslos datos del
Escenario seleccionado en la
pantalla.

6. El usuario elige la opcién
[MODIFICAR] de la tabla.

7. Se presenta la pantalla [P005.2:
Editar Escenario].

8. El usuario modifica cada uno de
los datos que crea pertinentes en
la pantalla.

9. El usuario elige la opcién

[GUARDAR] de la pantalla

[P005.2: Editar Escenario].

El sistema valida que se

encuentren completos todoslos

campos en la pantalla.

El sistema almacena en la tabla

escenarios de la base de datos,

toda la informacién modificada.

El caso de uso finaliza.

10.

11.

12.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.10 El sistema presenta un mensaje
de errorindicando que no se ha
ingresado valor alguno.
A.11 El caso de uso continta en el
paso 7 del curso normal de eventos.
B. CAMPO INVALIDO

B.10 El sistema presenta un mensaje
de errorindicando que se han
ingresado letrasy/o nimeros en donde
no corresponde.

B.11 El caso de uso continGa en el
paso 7 del curso normal de eventos.
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F.4.2.18. CASO DE USO: CREAR CANCHA

NOMBRE CREAR CANCHA CODIGO C.U. cuo18
C.U.
Propdsito:
e Permitir al usuario registrar en el sistema los datos de una cancha
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario ingresa los datos correspondientes a la cancha
Referencia al Requerimiento: RF012
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
e Que el usuario se encuentre en la pantalla PO01 “Principal” y elija la
opcién [Cancha] del mena
Post condiciones:
e La cancha se ha creado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario elige la opciéon [Nueva Cancha] en la pantalla [PO07: Buscar
Canchal.
El sistema presenta la pantalla [PO07.1: Nueva Canchal.
3. El usuario ingresa cada uno de los datos que se solicitan para la creacién
de una cancha
4. El usuario elige la opcion [GUARDAR].
El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.
El sistema almacena en la tabla cancha de la base de datos, toda la
informacion ingresada.
7. El caso de uso finaliza.
CURSO ALTERNO DE EVENTOS
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CAMPO VACIO.
A.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

IDENTIDAD EXISTENTE
C.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que la identidad de la
cancha ya existe.
C.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

Tabla 44 Descripcién del Caso de Uso: Crear Cancha

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION
Crear Cancha SI SI SI

Tabla 45 Validacion del Caso de Uso: Crear Cancha

167



Sistema Web de Gestién Deportiva

AN

CASO DE USO: CREAR CANCHA

1. Elusuario elige [CANCHA] de la
pantalla [P001: Principall].

2. El sistema presenta la pantalla
[PO06: Buscar Canchay.

3. El usuario elige la opcién [Nueva
Cancha] en la pantalla [P0O06:
Buscar Canchal.

4. El sistema presenta la pantalla
[PO06.1: Nueva Canchal.

5. El usuario ingresa cada uno de
los datos que se solicitan para la
creacion de una cancha

6. El usuario elige la opcién
[GUARDAR].

7. El sistema valida que se
encuentren completostodos los
campos.

8. El sistema almacena en la tabla
cancha de la base de datos, toda
la informacién ingresada.

9. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.7 El sistema presenta un mensaje
de error indicando que no se ha
ingresado valor alguno.
A.8 El caso de uso continta en el
paso 4 del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que se han ingresado
letrasy/o numerosen donde no
corresponde.

B.8 El caso de uso contintia en el paso
4 del curso normal de eventos.

C. IDENTIDAD EXISTENTE

C.7 El sistema presenta un mensaje de|
error indicando que la identidad de la
cancha ya existe.

C.8 El caso de uso contintia en el paso
4 del curso normal de eventos.
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I
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.
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|
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F.4.2.19. CASO DE USO: ELIMINAR CANCHA

NOMBRE ELIMINAR CANCHA CODIGO C.U. Ccuo019
C.U.
Propdsito:
e Permitir al usuario eliminar una cancha del sistema.
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario selecciona un escenario y lo elimina
Referencia al Requerimiento: RF012
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO07 “Buscar Cancha”
Post condiciones:
e La cancha ha sido eliminada.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] que se encuentra en la pantalla [PO07:
Buscar Cancha).
3. Se cargan todos los datos de la Cancha seleccionada en la pantalla [PO07:
Buscar Cancha).
El usuario elige la opciéon [ELIMINAR] que se encuentra en la tabla.
Se presenta la pantalla [P007.2: Editar Cancha] con los datos de la cancha
a eliminar.
6. El usuario elige la opcién [ELIMINAR] de la pantalla [P007.2: Editar
Canchal].
7. El sistema elimina de la tabla cancha de la base de datos, todo el registro
seleccionado
8. El caso de uso finaliza.

Tabla 46 Descripcion del Caso de Uso: Eliminar Cancha
VALIDACIOM
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CASO DE USO

TEST: TAMANO

TEST: EBP

VALIDACION

Eliminar Cancha

Sl

Sl

Sl

Tabla 47 Validacion del Caso de Uso: Eliminar Cancha
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CASO DE USO: ELIMINAR CANCHA

1.

10.

El usuario elige [ESCENARIO] de la
pantalla [POO1: Principal].

El sistema presenta la pantalla [PO06:
Buscar Canchal.

El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
busqueda

El usuario elige la opcién [BUSCAR]
que se encuentra en la pantalla [PO06:
Buscar Cancha].

Se cargan todos los datos de la Cancha
seleccionada en la pantalla [PO06:
Buscar Canchal.

El usuario elige la opcion [ELIMINAR]
que se encuentra en la tabla.

Se presenta la pantalla [P006.2: Editar
Cancha] con los datos de la cancha a
eliminar.

El usuario elige la opcién [ELIMINAR]
de la pantalla [P006.2: Editar Cancha].
El sistema elimina de la tabla cancha
de la base de datos, todo el registro
seleccionado

El caso de uso finaliza.
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F.4.2.20. CASO DE USO: MODIFICAR CANCHA

NOMBRE MODIFICAR CANCHA CODIGO C.U. Cu020
C.u.
Propdsito:
e Permitir al usuario modificar los datos una cancha
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario modifica los datos correspondientes a lacancha
Referencia al Requerimiento:RF012
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO07 “Buscar Cancha”
Post condiciones:
e El escenario ha sido editado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [PO07: Buscar
Canchal.
Se cargan todos los datos de la Cancha seleccionada en la pantalla.
El usuario elige la opcién [MODIFICAR] de la tabla.
Se presenta la pantalla [P007.2: Editar Canchal].

o g &> W

El usuario modifica cada uno de los datos que crea pertinentes en la

pantalla.

7. El usuario elige la opciébn [GUARDAR] de la pantalla [P007.2: Editar
Cancha].

8. EIl sistema valida que se encuentren completos todos los campos en la
pantalla.

9. El sistema almacena en la tabla cancha de la base de datos, toda la

informacion modificada.

10. El caso de uso finaliza.
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CURSO ALTERNO DE EVENTOS

CAMPO VACIO.
A.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.9 El caso de uso contintia en el paso 6 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.9 El caso de uso continGia en el paso 6 del curso normal de eventos.

Tabla 48 Descripcién del Caso de Uso: Modificar Cancha

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Modificar Cancha SI SI SI

Tabla 49 Validacion del Caso de Uso: Modificar Cancha
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CASO DE USO: MODIFICAR CANCHA

1. El usuario elige [CANCHA] de la
pantalla [PO01: Principal].

2. El sistema presenta la pantalla
[P006: Buscar Cancha].

3. El usuario ingresa losdatos
correspondientes para realizar la
busqueda

4. El usuario elige la opcién
[BUSCAR] dentro de la pantalla
[PO06: Buscar Cancha].

5. Se cargan todoslosdatosde la
Cancha seleccionada en la
pantalla.

6. El usuario elige la opci6n
[MODIFICAR] de la tabla.

7. Se presenta la pantalla [P006.2:
Editar Canchal.

8. El usuario modifica cada uno de
los datos que crea pertinentes en
la pantalla.

9. El usuario elige la opcion
[GUARDAR] de la pantalla
[P006.2: Editar Cancha].

10. El sistema valida que se
encuentren completos todos los
camposen la pantalla.

11. El sistema almacena en la tabla
cancha de la base de datos, toda
la informaciéon modificada.

12. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.10 El sistema presenta un mensaje
de error indicando que no se ha
ingresado valor alguno.
A.11 El caso de uso continta en el
paso 7 del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.10 El sistema presenta un mensaje de|
error indicando que se han ingresado
letras y/o nUmeros en donde no
corresponde.

B.11 El caso de uso continGia en el paso|
7 del curso normal de eventos.
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F.4.2.21. CASO DE USO: CREAR CAMPEONATO

NOMBRE CREAR CAMPEONATO CODIGO C.U. | Cu021
C.u.
Propdsito:
¢ Identificar la fecha de inicio, el nombre, la disciplina, el género de los
participantes del campeonato, el nUmero de equipos participantes, el
sistema de puntuacion, y el nimero de vueltas del campeonato.
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario ingresa los datos correspondientes para la creacion de
un campeonato
Referencia al Requerimiento:RF003, RF004, RF013, RF015
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya entrado correctamente al sistema
¢ Que el usuario se encuentre en la pantalla PO01 “Principal” y elija la
opcién [ Campeonato] del mend Administraciéon
Post condiciones:

e ElI Campeonato ha sido creado.

CURSO NORMAL DE EVENTOS

1. El usuario elige la opcién [NuevoCampeonato] en la pantalla [PO08: Buscar
Campeonato].
El sistema presenta la pantalla [P008.1: Nuevo Campeonato].

3. El usuario ingresa cada uno de los datos que se solicitan para la creacién
de un campeonato.
El usuario elige la opcién [GUARDAR].
El sistema validaque se encuentren completos todos los camposrequeridos.
El sistema almacena en las tablas correspondientes de la Base de Datos
toda la informacion ingresada

7. El caso de uso finaliza.
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CURSO ALTERNO DE EVENTOS
CAMPO VACIO.
A.5 EIl sistema presenta un mensaje de error indicando que no se han
ingresado todos los datos requeridos.
A.6 El caso de uso contintia en el paso 3 del curso normal de eventos.

CAMPO INVALIDO
B.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que se han ingresado
letras y/o numeros en donde no corresponde.

B.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

IDENTIDAD EXISTENTE
C.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que la identidad del
campeonato ya existe.

C.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

Tabla 50 Descripcién del Caso de Uso: Crear Campeonato

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Crear Campeonato Sl Sl Sl

Tabla 51 Validacion del Caso de Uso: Crear Campeonato
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CASO DE USO: CREAR CAMPEONATO

1. El usuario elige la opcion
[Campeonato] del men(, dentro de
la pantalla [P001: Principal]

2. El sistema presenta la pantalla
[PO09: Buscar Campeonato]

3. El usuario elige la opcion
[btnNuevo] en la pantalla [P009:
Buscar Campeonato].

4. El sistema presenta la pantalla
[P009.1: Nuevo Campeonato].

5. El usuario ingresa cada uno de los
datos que se solicitan para la
creacion de un campeonato.

6. El usuario elige la opcion
[GUARDAR].

7. El sistema valida que se encuentren
completostodoslos campos.

8. El sistema almacena en la tabla
campeonato de la base de datos
toda la informacion ingresada.

9. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.8 El caso de uso continlia en el paso 4
del curso normal de eventos.

B. CAMPO INVALIDO

B.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que se han ingresado
letrasy/o  nimerosen donde no
corresponde.

B.8 El caso de uso continla en el paso 4
del curso normal de eventos.

C. IDENTIDAD EXISTENTE

C.7 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que la identidad del
campeonato ya existe.

C.8 El caso de uso continta en el paso 4
del curso normal de eventos.
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F.4.2.22. CASO DE USO: ELIMINAR CAMPEONATO

NOMBRE ELIMINAR CAMPEONATO CODIGO C.U. | CuU022
C.u.
Propdsito:
¢ Eliminar un Campeonato existente
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario selecciona un Campeonato y lo elimina
Referencia al Requerimiento: RF003, RF004, RF013, RF015
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya entrado al sistema correctamente.
e Que el usuario se encuentre en la pantalla P008:“Buscar
Campeonato”
Post condiciones:
e El Campeonato ha sido eliminado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] que se encuentra en la pantalla [PO08:
Buscar Campeonato].
3. Se cargan todos los datos del Campeonato seleccionado en la pantalla
[PO08: Buscar Campeonato].
4. El usuario elige la opcion [ELIMINAR] que se encuentra en la tabla.
El sistema presenta la pantalla [P008.2: Editar Campeonato].
El usuario selecciona la opcién [ELIMINAR] dentro de la pantalla [P008.2:
Editar Campeonato].
7. El sistema valida que el Campeonato no se haya iniciado, es decir verifica
gue la fecha actual sea menor a la fecha de inicio del Campeonato.
8. El sistema elimina de la tabla campeonato de la base de datos, todo el
registro seleccionado.

9. El caso de uso finaliza.
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CURSO ALTERNO DE EVENTOS
CAMPEONATO INICIADO.

A.5 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se pueden
eliminar campeonatos ya iniciados.

A.6 El sistema presenta la pantalla [PO08: Buscar Campeonato].

Tabla 52 Descripcién del Caso de Uso: Eliminar Campeonato

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Eliminar Campeonato Sl Sl Sl

Tabla 53 Validacion del Caso de Uso: Eliminar Campeonato
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CASO DE USO: ELIMINAR CAMPEONATO

10.

11.

El usuario elige la opcién
[Campeonato] del menu, dentro de la
pantalla [PO0O1: Principal]

El sistema presenta la pantalla [P009:
Buscar Campeonato]

El usuario ingresa los datos
correspondientes para realizar la
blsqueda

El usuario elige la opcién [BUSCAR]

gue se encuentra en la pantalla [P009:

Buscar Campeonato].

Se cargan todos los datos del
Campeonato seleccionado en la
pantalla [P0O09: Buscar Campeonato].
El usuario elige la opcién [ELIMINAR]
gue se encuentra en la tabla.

El sistema presenta la pantalla
[P009.2: Editar Campeonato].

El usuario selecciona la opcion
[ELIMINAR] dentro de la pantalla
[P009.2: Editar Campeonato].

El sistema valida que el Campeonato
no se haya iniciado, es decir verifica
que la fecha actual sea menor a la
fecha de inicio del Campeonato.

El sistema elimina de la tabla
campeonato de la base de datos, todo
el registro seleccionado.

El caso de uso finaliza.
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F.4.2.23. CASO DE USO: MODIFICAR CAMPEONATO

NOMBRE MODIFICAR CAMPEONATO CODIGO C.U. | Cu023
C.u.
Propdsito:
e Modificar los pardmetros del Campeonato
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario modifica los datos requeridos del Campeonato
Referencia al Requerimiento:RF003, RF004, RF013, RF015
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya entrado correctamente al sistema
e Que el usuario se encuentre en la pantalla P008 “Buscar
Campeonato”
Post condiciones:
e El Campeonato ha sido editado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario ingresa los datos correspondientes para realizar la busqueda
2. El usuario elige la opcion [BUSCAR] dentro de la pantalla [PO08: Buscar
Campeonato].
Se cargan todos los datos del campeonato seleccionado.
El usuario elige la opcién [MODIFICAR] de la tabla.
El sistema presenta la pantalla [P008.2: Editar Campeonato].

El usuario modifica los datos que crea pertinente.

N o o & W

El usuario selecciona la opcién [GUARDAR] dentro de la pantalla [P008.2:
Editar Campeonato].

El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.

El sistema valida que el Campeonato no se haya iniciado, es decir verifica
gue la fecha actual sea menor a la fecha de inicio del Campeonato.

8. El sistema almacena toda la informacion actualizada en las tablas

correspondientes de la Base de Datos.
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10. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

CAMPO VACIO.

A.8 EIl sistema presenta un mensaje de error indicando que no se han
ingresado todos los datos requeridos.

A.9 El caso de uso contintia en el paso 6 del curso normal de eventos.

CAMPEONATO INICIADO.
B.8 El sistema presenta un mensaje de error indicando que no se pueden
modificar campeonatos ya iniciados.

B.9 El sistema presenta la pantalla [PO08: Buscar Campeonato].

Tabla 54 Descripcion del Caso de Uso: Modificar Campeonato

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Modificar Campeonato SI Sl Sl

Tabla 55 Validacion del Caso de Uso: Modificar Campeonato
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CASO DE USO: MODIFICAR CAMPEONATO

1. El usuario elige la opci6n
[Campeonato] del mend, dentro de la
pantalla [PO01: Principal]

2. El sistema presenta la pantalla [P009:
Buscar Campeonato]

3. Elusuario ingresa losdatos
correspondientes para realizar la
busqueda

4. El usuario elige la opcién [BUSCAR]
dentro de la pantalla [PO09: Buscar
Campeonato].

5. Se cargan todos los datos del
campeonato seleccionado en la
pantalla.

6. El usuario elige la opcién [MODIFICAR]
de la tabla.

7. El sistema presenta la pantalla [P009.2;

Editar Campeonato].

8. El usuario modifica los datos que crea
pertinente.

9. El usuario selecciona la opcion
[GUARDAR] dentro de la pantalla
[P009.2: Editar Campeonato].

10. El sistema valida que se encuentren
completos todos los campos.

11. El sistema valida que el Campeonato
no se haya iniciado, es decir verifica
que la fecha actual sea menor a la
fecha de inicio del Campeonato.

12. El sistema almacena toda la
informacion actualizada en lastablas
correspondientes de la Base de Datos.

13. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. CAMPO VACIO.

A.10 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que no se ha ingresado
valor alguno.

A.11 El caso de uso contintia en el paso 7
del curso normal de eventos.

B. CAMPEONATO INICIADO.

B.11 El sistema presenta un mensaje de
error indicando que no se pueden modificar
campeonatosya iniciados.

B.12 El sistema presenta la pantalla [P009:

Q

A

Usuario Secretario
|

ORR O OlN O

Camposvacios o
incorrectos

Principal
|
|

el:ige Campeonato()

Buscar Editar
Campeonato Campeonato

ingresa dato para busquedas% !

|
|
elige btnBuscar()

|
|
presenta“ I :
|
|
|
|
|
I

g

obtenerListado(string nombre),

:List
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CampeonatoDao

O

Campeonato

elige link Editar/EIiminar(i

modifica datos()!

|

o

3t|enerCam peonato() :Campeonato

presenta()

| >

( |
elige btnGuardarp >

.

verifica campos() |

!

actuarlizar(C;am peonato)

|
presenta() |

e

L
|
|
|
|
|
1

Fig. 74 Modificar Campeonato
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F.4.2.24. CASO DE USO: INSCRIBIR EQUIPO AL CAMPEONATO

NOMBRE INSCRIBIR EQUIPO AL CODIGO C.U. Cu024
C.U. CAMPEONATO
Propdsito:

¢ Inscribir un Equipo con sus jugadores a un Campeonato.
Actor:Usuario Secretario
Descripcién: El usuario elige un equipo con sus respectivos jugadores, para
inscribirlo a un campeonato.
Referencia al Requerimiento:RF006, RFO07, RF009
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya entrado correctamente al sistema
e Que el usuario se encuentre en la pantalla PO01 “Principal” y elija la
opcion Inscribir Equipo.
Post condiciones:

e EIl Equipo ha sido inscrito.

CURSO NORMAL DE EVENTOS

1. Elusuario elige la opcion [InscribirEquipo] en la pantalla [PO01: Principall.

El sistema presenta la pantalla [PO09: Inscripcion de Equipos].

El usuario elige el campeonato en el que desea inscribir el equipo.

El usuario elige la opcion [INSCRIBIR EQUIPQ] dentro de la pantalla [P010:

Inscripcién de Equipos].

w0

5. El sistema presenta la pantalla [P009.1: Listado de Equipos del
Campeonato].

6. El usuario elige la opcion [SELECCIONAR] dentro de la tabla que contiene
los equipos existentes de la disciplina del campeonato.

7. El sistema almacena en labase de datos la inscripcion del equipo
seleccionado al campeonatoy presenta la pantalla [P009.2 Listado de

Jugadores del Equipo]
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8. El usuario elige la opcién [SELECCIONAR] dentro de la tabla que contiene
los jugadores existentes del genero del campeonato.

9. El usuario elige la opcion [GUARDAR] de la pantalla.

10. El sistema almacena en la base de datos la inscripcién de los jugadores
seleccionados al equipo.

11. El caso de uso finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS
EQUIPO YA INSCRITO.

A.9 El sistema presenta un mensaje de error indicando que el equipo ya se

encuentra inscrito en el campeonato.

A.10 El caso de uso continla en el paso 4 del curso normal de eventos.

Tabla 56 Descripcion del Caso de Uso: Inscribir Equipo al Campeonato

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION
Inscribir Equipo al Sl Sl Sl
Campeonato

Tabla 57 Validacion del Caso de Uso: Inscribir Equipo al Campeonato
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B Equipo Dao Inscripcion Inscripcion| [Campeonato Jugador
CASO DE USO: INSCRIBIR EQUIPO AL Equipos Jugador Dao Dao

CAMPEONATO ) ) o . ) . . Dao Dao - . —
Usuario Slecretarlo Principal Inscripcion de Listado de Equipos Listado de Equipo Campeonato Inscripcion de Jugador Inscripcion de

1. El usuario elige la opcién [Inscribi | | Equipos del Campeonato Jugadores del Equipo Jugador
Equipo] en la pantalla [P001: | ! | Equipo |
Principal]. elige Inscribir Equipo() |

|
] |
2. El sistema presenta la pantalla . ! . :
[PO10: Inscripcion de Equipos]. ObtenerCampeonatosActivosNoGenerados() :List
|
|
|
l
|
|
|

|
|
|
|
. . + T
3. Elusuario elige el campeonato en | !
el que desea inscribir el equipo. | I
4. El usuario elige la opcién I
[INSCRIBIR EQUIPQ] dentro de la ["]<
pantalla [P010: Inscripcion de [
Equipos]. elige el campeonato()

|

| |
| |

5. El sisema presenta la pantalla Lam | Lo . !
[P010.1: Lisiado de Equipos del obtenerEquipos(genero, disciplina) :List :

|

|

T

|
Campeonato]. I :
|
|
| presenta()
|
|
|

6. El usuario elige la opcién
|

|
|
[SELECCIONAR] dentro de la |
tabla que contiene los equipos |
T
|

| |

| |

obtenerEquiposl(string genero string disciplin;):!.'st
' ua

1
presenta()

existentes de la disciplina del
campeonato.

7. El sistema almacena en la base
de datosla inscripcién del equipo
seleccionado al campeonato y
presenta la pantalla [P010.2
Listado de Jugadores del Equipo]

8. El usuario elige la opcién
[SELECCIONAR] dentro de la
tabla que contiene losjugadores
existentes del genero del
campeonato.

9. El sistema almacena en la base
de datos la inscripcién del jugador
seleccionado al equipo y lo
presenta en la lista de jugadores
que pertenecen al equipo en
pantalla [P010.2 Listado de
Jugadores del Equipo]

10. El caso de uso finaliza.

[ip

|
|
|
|
|
|
|
|
elige btnInscribirEquipo()
} P
|
|
|
|
|
|
|

|

|

e |

|

! 1 |

— : . |
elige linkSeleccionar de la tabla de equg()_‘_

N

o
g
@
=1
®
=
m

a
=)
°
2
Qa
=5
=
Q@
=
o
3
=3
=
@
.2 _ _

[
|
|
:Equipo :
|
1
|
|
|

|

|

! o

| guardar(Equipo)
|

|

|

presenta()I
|

elige jugadores|linkSeleccionar de la tabla()

L . .
| obternerJugador(cedula) :Jugador
T T

elige btnGuardar()

186

presenta()

o%

| oy | |
' Fig. 75 Inscribir Eqbipo al Cahwpeonato

|
|
|
|
1 1
guardar(string inscripcionEquipo, List jugadores)
T
|
|
|
|
|

e e e S )

|
|
|
[
b
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

-
l l

(from Actores)



Sistema Web de Gestién Deportiva

Lucia Figueroa y Pablo Castillo

F.4.2.25. CASO DE USO: ASIGNAR CANCHA AL CAMPEONATO

NOMBRE ASIGNAR CANCHA AL CODIGO C.U. CuU025
C.U. CAMPEONATO
Propdsito:

o Definir las canchas en las que se desenvolveran los enfrentamientos
del campeonato.
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario selecciona la cancha y la asigna a un campeonato
aun no generado.
Referencia al Requerimiento: RF014
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente.
e Que el usuario se encuentre en la pantalla P014 “Asignar Cancha al
Campeonato”
Post condiciones:
e La cancha ha sido asignada.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. El usuario se encuentra en la pantalla [P014: Asignar Cancha al
Campeonato].
2. El usuario selecciona la opcion [Agregar Cancha] que se encuentran en la
pantalla [PO14: Asignar Cancha al Campeonato].
El sistema presenta la pantalla [P014.1: Campeonatos y Canchas].
El usuario selecciona el Campeonato y la Cancha que se encuentran en la
pantalla [PO14.1: Campeonatos y Canchas].
5. El usuario presiona la opcion [GUARDAR] en la pantalla [P014.1:
Campeonatos y Canchas].
6. El Sistema asigna en la base de datos una cancha al Campeonato.

El caso de uso Finaliza.
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CURSO ALTERNO DE EVENTOS
MENSAJE DE AVISO.

A.5 El sistema presenta un mensaje de aviso indicando que la cancha
seleccionada, ya esta asignada al Campeonato.

A.6 El caso de uso continta en el paso 3 del curso normal de eventos.

Tabla 58Descripcion del Caso de Uso: Asignar Cancha al Campeonato

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO | TEST: EBP VALIDACION
Asignar Cancha al Sl Sl Sl
Campeonato

Tabla 59Validacion del Caso de Uso: Asignar Cancha al Campeonato
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AN

CASO DE USO: ASIGNAR CANCHA AL

CAMPEONATO

1. El usuario se encuentra en la pantalla
[P014: Asignar Cancha al
Campeonato].

2. El usuario selecciona la opcién
[Agregar Cancha] que se encuentran
en la pantalla [P014: Asignar Cancha
al Campeonato].

3. El sistema presenta la pantalla
[P014.1: Campeonatosy Canchas].

4. El usuario selecciona el Campeonato
y la Cancha que se encuentran en la
pantalla [P014.1: Campeonatosy
Canchas].

5. El usuario presiona la opcién
[GUARDAR] en la pantalla [P014.1:
Campeonatosy Canchas].

6. El Sistema asigna en la base de datos
una cancha al Campeonato.

7. El caso de uso Finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS

A. MENSAJE DE AVISO.

A.5 El sistema presenta un mensaje de
aviso indicando que la cancha
seleccionada, ya esta asignada al
Campeonato.

A.6 El caso de uso continta en el paso 3
del curso normal de eventos.

X

Usuario Secretario
|

|
elige Asignalr Cancha al Campeonato() |

Campeonato|
Dao

Cancha Dao

Cancha por
Campeonato
Principal Listado de Seleccione DER
| Canchasy Cancha
: Campeonatos |
|
obtenerCanchaYCampeonato() :List

presenta!: |

I
I
I
1
(o)
0
I
I
I
I
I
[ |
I

|
elige btnAgregarCancha&J_
T

O O Q0

Campeonato Cancha Por Cancha
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Campeonato

!

1
obtenerCampeonatoNoGenerado() :List

obtenerCanchas() :List

presenta() |

,

. T
elige campeonato()
T

|
|
| | T
elige cancha()
' | g

(from Actores)

élige guardar()! |
N |

Fig. 76 Asignar Cancha al Campeonato
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F.4.2.26. CASO DE USO: GENERAR EL CALENDARIO DEL CAMPEONATO

NOMBRE GENERAR EL CALENDARIO CODIGO C.U. CuU026
C.U. DEL CAMPEONATO
Propdsito:
o Facilitar al usuario la realizacion de las jornadas del campeonato
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario selecciona el campeonato y automaticamente se
genera el calendario de compromisos.
Referencia al Requerimiento: RF016, RFO17
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya ingresado al sistema correctamente.
e Que el usuario se encuentre en la pantalla P010 “Listado de
Campeonatos por iniciarse”
Post condiciones:
e El calendario del campeonato, ha sido generado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
8. El usuario se encuentra en la pantalla [P010: Listado de Campeonatos por
iniciarse].
9. El usuario selecciona la opcibn [GENERAR] que se encuentran en la
pantalla [PO12: Listado de Campeonatos por iniciarse].
10. El sistema presenta la pantalla [P010.1: Generacion de Campeonato].
11. El usuario selecciona la opcién [PROCEDER CON LA GENERACION] que
se encuentran en la pantalla [P012.1: Generacion de Campeonato].
12. El sistema presenta la pantalla [P010.2: Calendario del Campeonato].
13. El usuario selecciona la opcion [GUARDAR GENERACION] que se
encuentran en la pantalla [P010.2: Calendario del Campeonato].

14. El caso de uso Finaliza.

CURSO ALTERNO DE EVENTOS
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MENSAJE DE AVISO.

participantes.

A.3 El sistema presenta un mensaje de aviso indicando que se ha generado

autométicamente la tabla de enfrentamientos entre los equipos

A.4 El caso de uso contintia en el paso 4 del curso normal de eventos.

Tabla 60 Descripcion del Caso de Uso: Generar el Calendario del Campeonato

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO

TEST: EBP

VALIDACION

Generar el Calendario SI
del Campeonato

Sl

Sl

Tabla 61 Validacion del Caso de Uso: Generar el Calendario del Campeonato
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CASO DE USO: GENERAR EL
CALENDARIO DEL CAMPEONATO

1.

El usuario se encuentra en la
pantalla [P012: Listado de
Campeonatos por iniciarse].

El usuario selecciona la opcion
[GENERAR] que se encuentran en la
pantalla [P012: Listado de
Campeonatos por iniciarse].

El sistema presenta la pantalla
[P012.1: Generaci6n de
Campeonato].

El usuario selecciona la opcién
[PROCEDER CON LA GENERACION]
que se encuentran en la pantalla
[P012.1: Generaci6n de
Campeonato].

El sistema presenta la pantalla
[P012.2: Calendario del
Campeonato].

El usuario selecciona la opcién
[GUARDAR GENERACION] que se
encuentran en la pantalla [P012.2:
Calendario del Campeonato].

El caso de uso Finaliza.

X

Usuario Secretario

elige IGenerar Campeclmato() I

O O ORN O

Principal

Listado de

Generacion de Calendario del

Campeonatos Campeonatos Campeonato

| | |
jobtenerCampeonatosNoGenerados() :List

Campeonato
Dao

Encuentro
Dao

presenta“ [

|
elige btnGenerar()
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O O

Campeonato Encuentro

1

obtenerCampeonato(string nombre) :Campeonato

presenta()

elige btnGenerarCampeonato()

L
I
I
I
I
I
I
|

(from Actores)

T
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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t
I
I
I
I
I
I
I
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T
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I
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F.4.2.27. CASO DE USO: CAMBIAR CANCHA AL COMPROMISO

NOMBRE CU CAMBIAR CANCHA AL CODIGO CU Cu027
COMPROMISO
Propdsito:
e Asignar una nueva cancha a la jornada.
Actor: Usuario Secretario
Descripcién: El usuario elige una nueva cancha para el desarrollo de los
encuentros de una jornada de juego.
Referencia al Requerimiento:RF017
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
e El usuario haya entrado al sistema
e Se encuentre en la pantalla P014“CambiarCalendario”
Post condiciones:
e Se ha asignado la cancha a la jornada deportiva.
CURSO NORMAL DE EVENTOS
1. Elusuario se encuentra en la pantalla [P014: Cambiar Calendario].
2. El usuario selecciona el link editar en la pantalla Cambiar Calendario].
3. Se presenta la pantalla [P014.1: Jornadas del Campeonato].
4. El sistema presenta las jornadas de juego del Campeonato antes

seleccionado.

o

El usuario elige el link [seleccionar] de la jornada a modificar de la pantalla
[P014.1: Jornadas del Campeonato].

El sistema presenta la pantalla [P014.2: Cambiar Canchal].

El usuario cambia la cancha

El usuario elige la opcién [GUARDARY].

El sistema almacena en la Base de Datos la cancha de la jornada.

© ® N o

10. El caso de uso finaliza

Tabla 62 Descripcion del Caso de Uso: Cambiar Cancha al Compromiso
VA
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CASO DE USO

TEST: TAMANO

TEST: EBP

VALIDACION

Cambiar Fechay
Escenario a la Jornada

Sl

Sl

Sl

Tabla 63 Validacion del Caso de Uso: Cambiar Cancha al Compromiso
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AN

CASO DE USO: CAMBIAR FECHA'Y
ESCENARIO A LA JORNADA

&

10.

11.

El usuario se encuentra en la
pantalla [P014: Cambiar Fecha y
Escenario a la Jornada].

El usuario selecciona el link
cambiar fecha en la pantalla
[PO14: Cambiar Fecha y Escenario
a la Jornada].

Se presenta la pantalla [P014.1:
Jornadas del Campeonato].

El sistema presenta las jornadas
de juego del Campeonato antes
seleccionado.

El usuario elige el link
[seleccionar] de la jornada a
modificar de la pantalla [P014:
Cambiar Fecha y Escenario a la
Jornada].

El sistema presenta la pantalla
[P014.2: Cambiar Fecha y
Escenario].

El usuario cambia la fecha

El usuario cambia la cancha

El usuario elige la opcién
[GUARDAR].

El sistema almacena en la Base
de Datos la nueva fecha y cancha
de la jornada.

El caso de uso finaliza

X

elige cambiar fecha() I

O OMN OhN®

Usuario Secretario Principal
|

I | |
| |

| I I
buscar campeonatos generados() :List

Cambiar Fecha Jornadasdel Cambiar Fechay
| Campeonato Escenario
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Campeonato
Dao
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Juego Dao

Encuentro
Dao

O O O

Fecha Juego Encuentro
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. . |
presenta.q I?amblar Fe¢ha y Escenaﬁrlo a la Jornada

elige cambiar fecha() | | |

|
|
|
|
|
|
|
1
e

lige seleccionar()

presenta“ I

cambia la fecha a la jornada de juego()

|
|
|
1 1 I
buslcar fechasde juggo(eampeonato) :List
I
|
|
|
|
|
|
|

>

st

presentaga

|
|
|
|
|
|
|
|
|
m
|

cambia la cancha a los encuentro()

(from Actores)

S A, A

elige btnlguardar()

|
|
|
|
|
|
|
bu?car ecuentros(fecha de juego) :L
|
|
|
|

c
i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

asigna nueva: fecha(fecha

asigna nueva cancha()

Fig. 78 Cambiar Cancha a un Compromiso
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F.4.2.28. CASO DE USO: INGRESAR RESULTADOS

NOMBRE INGRESAR RESULTADOS CODIGO C.U. | Ccu028
C.u.
Propdsito:
o Registrar el resultado del enfrentamiento de un Campeonato
Actor:Usuario Secretario, Usuario Supervisor
Descripcién:El usuario ingresa los datos requeridos para registrar el resultado
de un enfrentamiento.
Referencia al Requerimiento: RF018, RF019
Tipo de Caso de Uso: Sistema — Primario
Precondiciones:
¢ Que el usuario haya entrado correctamente al sistema
e Que el usuario se encuentre en la pantalla P011 “Lista de

Campeonatos Activos”

Post condiciones:
e El resultado ha sido registrado.
CURSO NORMAL DE EVENTOS

1. El usuario elige la opcion [INGRESAR] del listado de campeonatos dentro
de la pantalla [PO11: Lista de Campeonatos Activos].
El sistema presenta la pantalla [PO11.1: Listado de encuentro de la Fecha].
El usuario elige la opcién [INGRESAR] del listado de enfrentamientos
dentro de la pantalla [PO11.1: Listado de encuentro de la Fechal].
El sistema presenta la pantalla [P011.2: Encuentro].
El usuario ingresa cada uno de los datos que se solicitan para registrar el
marcador de un encuentro.

6. El usuario elige la opcion [REGISTRAR RESULTADO] de la pantalla.
El sistema valida que se encuentren completos todos los campos.

8. El sistema almacena toda la informacion actualizada en las tablas de la

base de datos.
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9. El sistema presenta la pantalla [P011.1: Listado de encuentro de la Fecha]
con el encuentro registrado.

10. El caso de uso finaliza.

Tabla 64 Descripcion del Caso de Uso: Ingresar Resultados

VALIDACION DEL CASO DE USO

CASO DE USO TEST: TAMANO TEST: EBP VALIDACION

Ingresar Resultados Sl Sl Sl

Tabla 65 Validacion del Caso de Uso: Ingresar Resultados
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AN

CASO DE USO: INGRESAR RESULTADOS]

10.

11.

El usuario elige [INGRESAR
RESULTADO] de la pantalla [P001:
Principal].

El sistema presenta la pantalla
[PO011: Lista de Campeonatos
Activos].

El usuario elige la opcion
[INGRESAR] del listado de
campeonatos dentro de la pantalla
[PO011: Lista de Campeonatos
Activos].

El sistema presenta la pantalla
[PO11.1: Listado de encuentro de la
Fecha].

El usuario elige la opcion
[INGRESAR] del listado de
enfrentamientos dentro de la pantalld
[PO11.1: Listado de encuentro de la
Fecha].

El sistema presenta la pantalla
[PO11.2: Encuentro].

El usuario ingresa cada uno de los
datos que se solicitan para registrar el
marcador de un encuentro.

El usuario elige la opcion
[REGISTRAR RESULTADO] de la
pantalla.

El sistema valida que se encuentren
completostodos los campos.

El sistema almacena toda la
informacién actualizada en las tablas]
de la base de datos.

El caso de uso finaliza.

X

Usuario Supervisor
|

elige Ingresar Resultado()
1
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O 0O O

Encuentro Campeonato Resultado

ingresa éjatos()

1
elige btnRegistrarResultado()

(from Actores)

Campeonato] Encuentro Fecha Resultado
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! I Campeonato I I I I I I
| | | | | | | |
| | | | | | | |
obtenerCampeonatoGenerado() :List I : : : :
I | T
| I | t t t t
| I | | | | |
| | | presenta() | | | I
< t T : ] ] ] :
| | | L] | | | |
. ) ! | | | | | | | |
elige linkingresar () > | I | | | | I
| | obtenerFechaNoJugada(Campeonato) :List | | | |
| I I I I I |
| | | | | | |
: obtenerLigtaEcuentrosGrupos(int Fecha Juego) :List | : :
1
| I | | | | |
| | | | | |
: | : : presental() : :
| oo | | | |_r | |
| | I | [ | | I
o : | [ | | | |
elige linkingresar() | | | | | | |
| | | [ | | | |
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|
| | | | |
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I ! presenlta() !
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|
|
|
|
|
|
|
|
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|
|
t
|
|
|
|
|

Fig. 79 Ingresar Resultados
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F.5. DIAGRAMA DE CLASES FINAL

Persona Direccion

{> - apellido: String - calle: String
- cedula: String —<> - celular: String
fechaNacimiento: Date - telefono: String

{>>|- idPersona: String

- nacionalidad: String q—
nombre: String
sexo: Boolean

1
Jugador . Supervisor
Secretario Arbitro Directivo
1|- categoria: Strin N - N - idSupervisor: int
- foto: byte - idSecretario: int - idArbitro: int - idDirectivo: int
-__idJugador: int
1 “ 5
AnoDeportivo
1| - idAnioDeportivo: Int
- nombre: Date
puede moderar— | Disciplina
1. n
- idDisciplina: int " .
- nombre: Sting SistemaPuntuacion
Digni acion Puntuacion: int
- dignidad: String L ! 1 1 1 nombre: String
- idFuncionModeracion: int Qe DerotaSinlugar. int
puntosPorEmpate: int
puntosPorPerdida: int
1 puntosPorVictoria: int
Se juega’ 1. 1. puntosVictoriaSinJugar: int
Campeonato
1. .
duracionC iso: int Equipo
1] - fechaFlp:. Date N barrio: String
FechaDeJ fechalnicio: Date - colorUniforme: String
Eeaae uego genero: String - escudo: byte
idCampeonato: int 5
. - fecha: Date - genero: Boolean
Suspencion . : Stri i n
2 1 - idFechaDeduego: int[ —_ nombre: String . - idEquipo: int
- idSuspencion: int 1.1 - numeroCIasﬂcadosgorGrupo, int - nombre: String
: . 1 - numeroEquiposPorGrupo: int - sobrenombre: Strin
- tiempoSuspencion: Strini B 9
0.* i o'pStriunsp ! g Se usan 1 - numeroGrupos: int
L—__tipo: Sting |
L 1.% - numeroVueltas: int 1 é
TablaPosiciones 1 1
Jornadas 1.*
. idTablaPosci i Representante
Ld;:?r:qaét:i?\‘g Resultado - idRepresentante: int
1 - idResultado: int
1| ModeradorEncuentro| 1 1
- idModerador: int 1] 11 1.
1%
1|1 . .
InscripcionEquipo
1.* q Encuentro 1.% " 8 N N
- Escenario - idInscripcionEquipo: int
_ foto: byte - idEncuentro: int 1
- idEscenario: int 1 1%
- nombre: String N 1
- ubicacion: String 1 (1 1.*
1.x
InscripcionJugador
0.2 1B idInscripcionJugador: int
NominaEncuentro ama de Clases .
1.
- idNomir lentro: int
1> - fitularidad: Boolean 1
Amonestacion 1.% 1 1.* 1.*

- idAmonestacion: int Anotacion
1. tipo: String

- idAnotacion: int
- puntos: int

Fig. 80 Diagrama de Clases Final
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F.5.1. DIAGRAMA DE PAQUETES

ProyectoFedelibal I

Negocio I

Modelo I

Interfaz I Seguridad DAO

Servicio

Vista I

Fragmentos I Modelo

Pagina

Fig. 81 Diagrama de Paquetes
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F.6. DIAGRAMA DE COMPONENTES

id Diagrama de Componentes /

Negocio

Vista (JSP)

Serializable

5]

<l - Fragmentos

Fig. 82 Diagrama de Componentes

F.7. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Memoria Ram: 1GB
Espacio en Disco 250 GB

Memoria Ram: 2GB min
Espacio en Disco: 500 GB

Sistema Operativo

«Browser»
Cliente

Nav egador Web:
Mozilla 3.0.6 o
superior

Servidor Web Apache Tomcatv 6.0.14

Maquina Virtual

JVM 1.6.0_03

A\

BaseDatos: MySql v5.0.19

Sistema Web para la R
0 superior

Gestion y Control de
Campeonatos Deportivos
de las Disciplinasde ||~~~ 77 F— =
Futbol y Basquet,
Organizados por

FEDELIBAL

Firmas

ZU1Ll

Fig. 83 Diagrama de Despliegue
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F.8. PRUEBAS Y VALIDACION

Las pruebas de validacion del Sistema Web para la Gestion y Control de
Campeonatos Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet,
organizados por FEDELIBAL, utilizando un Modelo Matemético para la
generacién del calendario de enfrentamientos, se realizaron los dias 2, 3,
4 y 5 de Mayo del 2011, y en dichas pruebas se distribuy6 las
funcionalidades del sistema, de acuerdo a los roles de usuario y
secretario — administrador, definiendo lo siguiente: 2 administradores del
sistema y 6 usuarios respectivamente. El Secretario de Fedelibal y
principal encargado de la administracién de los campeonatos, fue el
delegado a verificar que el proceso de validacion se cumpla con eficacia
(Ver Anexo 4).

Cabe resaltar que las pruebas en el sistema se realizaron con el objeto
de que los usuarios, verifiquen el grado de funcionalidad y aceptacién del
sistema (Ver Anexo 5). Para ello se efectuaron tres distribuciones en
dichas pruebas: Pruebas de Funcionalidad; Pruebas de Aceptacion; y
Pruebas de Usabilidad.

F.8.1. TIPOS DE PRUEBA

F.8.1.1. Prueba de Funcionalidad

Son pruebas destinadas a comprobar que el sistema
cumpla con los requerimientos definidos inicialmente en
la etapa de andlisis, verificando las funciones correctas o
ausentes tanto en la interfaz grafica como en la base de

datos. Se evaluaron algunos procesos como:

» Creacion de usuarios, jugadores, arbitros, equipos,

campeonatos, escenarios, canchas.
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» Edicibn de usuarios, jugadores, arbitros, equipos,
campeonatos, escenarios, canchas.

» Eliminacién de usuarios, jugadores, arbitros, equipos,

campeonatos, escenarios, canchas.

Generacion del calendario de enfrentamientos.

Registro de las actas de juego.

Generacion de la tabla de posiciones.

YV V V VY

Inscripcién de equipos y jugadores.

F.8.1.2. Prueba de Aceptacién

Son las encargadas de verificar la funcionalidad de toda
la aplicacion, y de comprobar el nivel de complacencia
gue existe por parte de los usuarios y administrativos de
la Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja
(FEDELIBAL). Para ello, se aplicaron encuestas, cuyos
resultados mostraron que se cumple favorablemente con
todos los requerimientos planteados, llenando las

expectativas del usuario — administrador.

F.8.1.3. Prueba de Usabilidad

Son aquellas encargadas de la evaluacion de la utilidad
y robustez del Sistema en lo concerniente a: Interfaz
Gréfica, Navegabilidad, Consultas, y Generacion de
Reportes. Se utilizé un esquema de niveles para verificar
los resultados de las pruebas, el cual abarca los

siguientes items:

v Excelente
v" MuyBueno

v" Bueno

203



Sistema Web de Gestion Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

v" Regular

Las funcionalidades a evaluar fueron las siguientes:

A\ V V V V V V V V V V V V

A\

YV V V V V V V

Para el administrador:

Rapidez en el acceso

Seguridad en el acceso

Interfaz amigable

Colores utilizados

Tamairio y tipo de letra

Informacion de ayuda

Ingreso de datos

Validacién de datos

Maodulos de la aplicacion

Funcionalidades de cada modulo

Busqueda y organizacion de la informacion

Rapidez en la Generacion del Calendario
Enfrentamientos

Rapidez en la Generacién de la Tabla de Posiciones
Almacenamiento y recuperaciéon de la informacion

Listado y generacién de reportes

Para el usuario:

Rapidez en el acceso

Interfaz amigable

Colores utilizados

Tamario y tipo de letra

Representacion de resultados en tablas
Informacion de ayuda

Imégenes utilizadas en el sistema

de
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Informacion de Fedelibal
Busqueda de la informacién

Organizacién de la informacién

YV V V V

Lectura y almacenamiento de la informacién

F.8.2. RESULTADOS DE VALIDACION

Luego de aplicar las encuestas, se procedié a tabular dichos
resultados (Ver Anexo 4 y 5), los cuales analizados de una manera
cuanti — cualitativa, nos permitieron calificar el nivel de aceptacion

gue tiene la aplicacion. Los resultados de validacion fueron:
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Rango
Funcionalidad Excelente Muy Bueno Bueno Regular

1. Rapidez en el acceso - 2 - -
2. Seguridad en el acceso 2 - - -
3. Interfaz amigable 2 - - -
4. Colores utilizados 2 - - -
5. Tamafio y tipo de letra 2 - - -
6. Informacion de ayuda 1 1 - -
7. Ingreso de datos 2 - - -
8. Validacion de datos 1 1 - -
9. Modulos de la aplicacion 2 - - -
10. Funcionalidades de cada modulo 2 - - -
11.Busqueda y organizacion de la informacién 2 - - -
12.Rapidez en la generacién del Calendario de Enfrenta. 2 - - -
13.Rapidez en la generacion de la Tabla de Posiciones 2 - - -
14. Aimacenamiento y recuperacion de la informacion 1 1 - -
15. Listado y generacion de reportes 1 1 - -

TOTAL 24 6 - -

Tabla 66. Resultados de validacién rol Administrador - Secretario
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Rango
Funcionalidad Excelente Muy Bueno Bueno Regular

1. Rapidez en el acceso 2 4 - -
2. Interfaz amigable 5 1 - -
3. Colores utilizados 6 - - -
4. Tamanfo y tipo de letra 3 3 - -
5. Representacion de resultados en tablas 4 2 - -
6. Informacion de ayuda 3 2 1 -
7. Imagenes utilizadas en el sistema 4 2 - -
8. Informacion de Fedelibal 5 1 - -
9. Busqueda de la informacion 2 3 1 -
10. Organizacién de la informacion 3 2 1 -
11. Lectura y almacenamiento de la informacion 3 3 - -

TOTAL 40 23 3 -

Tabla 67. Resultados de validacién rol Usuario
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Los resultados de las pruebas efectuadas al Sistema Web para la
Gestidén y Control de las actividades deportivas de las disciplinas de
futbol y basquet, organizados por Fedelibal, en su mayoria estuvieron
valoradas en los niveles de Muy Bueno y Excelente, esto por parte
del administrador — secretario y los usuarios que fueron encuestados.
Vale resaltar que no existieron mayores novedades por parte de
quienes manipularon el sistema, pues nos comunicaron sentirse
comodos con dicho Sistema Web, al cual lo calificaron de entendible

y facil de operar.
F.8.3. CONTROL DE CALIDAD EN LA APLICACION

Para lograr un Sistema eficiente y eficaz, es necesaria la utilizacion
de metodologias o procedimientos estandares para el Andlisis de
Requisitos, Disefio Preliminar, Disefio e Implementacion, de tal
manera que se logre una mayor confiabilidad, mantenimiento y
facilidad de prueba, a fin de realzar la productividad tanto en la fase
de desarrollo como en el control de calidad del Software.

Para determinar la calidad de nuestra aplicacion, creimos
conveniente definir algunos parametros que fueron modificados,
creados o eliminados; dichos parametros elegidos para efectuar el
control de calidad, fueron considerados en base a cada modulo, y a la
interfaz grafica que rodea al sistema. En la siguiente tabla, se

muestra en detalle los aspectos mencionados anteriormente:
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Nombre del Pardmetro Anterior Pardmetro Actual Observacion
Médulo
Log In: Parametro utilizado para que
cada usuario tenga acceso al sistema, de Iniciar Sesién Cambio de
acuerdo a su contrasefia previamente nombre a
asignada. parametro
Log Off: Parametro utilizado para Cambio de
finalizar o cerrar una sesién de un usuario Cerrar Sesién nombre a
en el sistema. parametro
Sistema Parametro nuevo

Contador de intentos para ingresar al

sistema

Indicio para recordar clave de acceso al

sistema

Parametro nuevo

Verificador de acceso al sistema, que evite
gue un mismo usuario pueda logearse mas

de una vez al mismo tiempo

Parametro nuevo

Us: Parametro utilizado para identificar a

cada usuario que ha iniciado sesién

Usuario

Cambio de
nombre a

parametro
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Cuenta

Usuario

Validador de cada campo, que permita
saber cuando un dato es correcto o

incorrecto

Parametro nuevo

Se afiadié un * a cada campo requerido

Parametro nuevo

Cancelar: Pardmetro utilizado para salir

de la pagina e ingresar a una nueva

Eliminado

Estado de usuario: El estado del usuario
puede modificarse a inactivo, en caso de
ausencia temporal en el sistema y activo si

todavia forma parte del mismo

Ningln usuario
es eliminado de

la aplicacién

Jugador

Validador de cada campo que permita
saber cuando un dato es correcto o

incorrecto

Parametro nuevo

Se afiadié un * a cada campo requerido

Parametro nuevo

Cancelar: parametro utilizado para salir

de la pagina e ingresar a una nueva.

Eliminado

Opciodn para elegir una plantilla y sea

asignada a la categoria seleccionada

Parametro nuevo

Validador de cada campo que permita
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saber cuando un dato es correcto o

incorrecto

Parametro nuevo

Se afiadié un * a cada campo requerido

Parametro nuevo

Equipo Cancelar: parametro utilizado para salir
de la pagina e ingresar a una nueva. Eliminado
Opcién para elegir una plantilla 'y sea Pardmetro nuevo
asignada a la categoria seleccionada
Validador de cada campo que permita
saber cuando un dato es correcto o Parametro nuevo
incorrecto
Se afladié un * a cada campo requerido Parametro nuevo
Arbitro

Cancelar: parametro utilizado para salir

de la pagina e ingresar a una nueva.

Eliminado

Opcién para elegir una plantilla y sea

asignada a la categoria seleccionada

Parametro nuevo

Validador de cada campo que permita
saber cuando un dato es correcto o

incorrecto

Parametro nuevo

Se afiadié un * a cada campo requerido

Parametro nuevo
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Escenario Cancelar: parametro utilizado para salir
de la pagina e ingresar a una nueva. Eliminado
Opciodn para elegir una plantilla y sea Parametro nuevo
asignada a la categoria seleccionada
Validador de cada campo que permita
saber cuando un dato es correcto o Pardmetro nuevo
incorrecto
Se afiadi6é un * a cada campo requerido Pardmetro nuevo
Cancha Cancelar: parametro utilizado para salir
de la pagina e ingresar a una nueva. Eliminado
Opcion para elegir una plantilla'y sea Parametro nuevo
asignada a la categoria seleccionada
Validador de cada campo que permita
saber cuando un dato es correcto o Parametro nuevo
incorrecto
Campeonato Se afadi6 un * a cada campo requerido Parametro nuevo

Cancelar: parametro utilizado para salir
de la pagina e ingresar a una nueva.

Eliminado

Opcion para elegir una plantilla'y sea

Parametro nuevo
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asignada a la categoria seleccionada

Cancelar: parametro utilizado para salir

de la pagina e ingresar a una nueva.

Eliminado

Inscripcion Elegir equipos almacenados en el sistema
de Equipo Descripcién en cada parametro que se Mdédulo Nuevo
pueda editar
Generacion | Cancelar: pardmetro utilizado para salir Eliminado
del de la pagina e ingresar a una nueva. Maodulo Nuevo
Calendario
Cancelar: parametro utilizado para salir Eliminado
Establecer de la pagina e ingresar a una nueva. Maodulo Nuevo
Fecha Elegir fechas almacenadas en el sistema
Cancelar: parametro utilizado para salir Eliminado
de la pagina e ingresar a una nueva.
Guardar: parametro que permite guardar Parametro nuevo
Ingresar los resultados que se encuentran en
Resultados edicion

Validador de cada campo que permita
saber cuando un dato es correcto o

Parametro nuevo
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incorrecto

Reporte

Validador de fechas: La fecha inicial no

puede ser mayor a la final y viceversa

Modulo Nuevo

Generacion de reportes gréaficos

Los reportes se
generaran tanto
en forma escrita
como en forma

grafica

Generacion de archivos log's

Parametro nuevo

Interfaz

Men0: Usuarios, Jugador, Equipo, Arbitro,

Escenario, Cancha, Campeonato,

Generacion del Calendario, Establecer

Fecha, Ingresar Resultados, Reportes

Menu Archivo: Funciébn para acceder a

Usuarios, Jugador, Equipo, Arbitro,
Escenario, Cancha, Campeonato,
Generacion del Calendario, Establecer

Fecha, Ingresar Resultados, Reportes

Interfaz Menu

Principal

Tabla 68 Control de Calidad
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G. CONCLUSIONES

El andlisis realizado en las actividades de la gestion y control de campeonatos
organizados por FEDELIBAL, nos permitié recolectar toda la informacion
necesaria y determinar que éstas se tornan largas y tediosas, por la gran
cantidad de equipos participantes, lo que hace preponderante la automatizacion

de los procesos, para que se realicen de forma organizada, rapida y confiable.

El modelo matemético utilizado para la generacion automatica del calendario de
juegos, consiste en la fusion del algoritmo Round Robin para la primera fase, y el
campeonato de simple eliminacion para la segunda fase, permitiendo un ahorro

significativo de recursos.

El Sistema Web, permite administrar toda la informacién que se genera en el
desarrollo de los campeonatos de fatbol y basquet de una manera rapida y
eficaz, constituyéndose en un avance tecnoldogico para las instituciones

deportivas del siglo XXI.

La construccién e implementacion del Sistema Web, se realiz6 utilizando una
tecnologia que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones
Java como lo es JavaServer Faces que ademas facilita la tarea de construccion y
mantenimiento de Aplicaciones Web, asi mismo las facilidades que brinda el IDE
NetBeans en Aplicaciones Web permitié disminuir considerablemente los costos

y el tiempo de desarrollo.

Las pruebas de validacion efectuadas para comprobar el grado de
funcionamiento, aceptabilidad, usabilidad y robustez del sistema, nos permitieron
confirmar que la Aplicacion Web cumple con todos los requerimientos del usuario

y que esta funcionando de manera eficiente.
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» La construccion de este proyecto abre las puertas a los estudiantes de la carrera
de Ingenieria en Sistemas, para continuar la investigacion en el area de
planificacion de fixtures deportivos, pues constituye una base sobre la cual, se

pueden agregar mas restricciones y conseguir mejores resultados.
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H.RECOMENDACIONES

» A los administrativos de FEDELIBAL, utilizar el presente proyecto para el
desarrollo de sus actividades, ya que esta herramienta brinda muchas ventajas
en la gestion y control de los campeonatos deportivos, y, ademas cuenta con

una interfaz amigable y dindmica.

» Definir en forma apropiada los roles de usuario, para acceder al sistema web,

esto con la finalidad de no tener cambios en la informacién administrada.

» Almacenar periddicamente respaldos de la informacién en dispositivos seguros
y en formatos comprimidos, con la finalidad de evitar la pérdida de la

informacion y optimizar el espacio en el equipo servidor.

» Leer el manual de usuario y del programador ya que son documentos
necesarios para aprovechar en un 100% las funcionalidades del sistema, para

darle un buen mantenimiento y para una posterior ampliacion.

» Realizar las pruebas de validacién, esto asegurara la entrega de un sistema de
calidad, que optimiza procesos, brinda una informacién confiable y cubre con

todas las necesidades del usuario.

» A los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Sistemas de la Universidad
Nacional de Loja, les recomendamos utilizar los algoritmos empleados en la
generacion del calendario de juegos, para futuras investigaciones de
construccion de fixtures deportivos, pues son los mas usuales, y logran dar

mayor interés al desarrollo de un campeonato.
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Sistema Web de Gestién Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

ANEXO 1:

1 5

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Area de la Enerqia , las Industrias v los Recursos Naturales no

Renovables
Nivel de Pre-Grado

Carrera de Ingenieria en Sistemas

GUIA DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA QUE SERA APLICADA
AL PERSONAL ADMINISTRATIVO DE LA FEDERACION DEPORTIVA
DE LIGAS BARRIALES DE LOJA (FEDELIBAL)

1. PRESENTACION
En nuestra calidad de egresados de la Carrera de Ingenieria en
Sistemas, perteneciente al Area de la Energia, las Industrias y los
Recursos Naturales no Renovables de la Universidad Nacional de Loja;
solicitamos a Usted de la manera mas comedida, se digne responder
alas siguientesinterrogantes con la finalidad de obtener informacion
relacionada con el proceso de Gestién y Control de los Campeonatos
Deportivos, en las disciplinas de Futbol y Basquet, que se llevan a cabo

en la institucion.

2. INFORMACION ESPECIFICA

2.1. EI proceso de Gestion y Control de los Campeonatos
Deportivos en las disciplinas de Futbol y Basquet, se llevan a

cabo de forma:

Manual () Automatica () 220



2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

Sistema Web de Gestion Deportiva
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¢Cuantos Campeonatos de Futbol y Basquet, organiza

FEDELIBAL, durante el transcurso del aino?

¢Aproximadamente, cuantos equipos se inscriben en un

Campeonato de Fatbol?

¢Aproximadamente, cuantos equipos se inscriben en un

Campeonato de Basquet?

¢Con cuantos escenarios trabaja FEDELIBAL, para realizar

los Campeonatos de Futbol?

¢ Con cuantos escenarios trabaja FEDELIBAL, para realizar

los Campeonatos de Basquet?

¢Cual es el modelo o esquema que utilizan para la

generacion del calendario de juegos?



2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

2.12.

Sistema Web de Gestion Deportiva
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¢Qué medio de comunicacion utilizan en FEDELIBAL para
difundir a los equipos, la proxima fecha a disputarse los

partidos?

¢Existen inconvenientes durante la organizacion y ejecucion
de Campeonatos Deportivos? ¢lIndique cuales son estos

inconvenientes?

Se le dificulta llevar el archivo de los campeonatos

Disputados?

Actualmente cuentan con el servicio de Pagina Web, o un
Sistema Informéatico para realizar actividades de Ila
Institucion?

SI() NO ()
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Gracias por su colaboracion
ANEXO 2:

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
Area de la Energia , las Industrias y los Recursos Naturales no

Renovables

Nivel de Pre-Grado

Carrera de Ingenieria en Sistemas

GUIA DE ENCUESTA SEMIESTRUCTURADA QUE SERA APLICADA
AL PERSONAL ADMINISTRATIVO (SECRETARIO -
ADMINISTRADOR) DE LA FEDERACION DEPORTIVA DE LIGAS
BARRIALES DE LOJA (FEDELIBAL), RESPECTO DEL SISTEMA DE
GESTION Y CONTROL DE CAMPEONATOS

1. PRESENTACION
En nuestra calidad de egresados de la Carrera de Ingenieria en
Sistemas, perteneciente al Area de la Energia, las Industrias y los
Recursos Naturales no Renovables de la Universidad Nacional de Loja;
solicitamos a Usted de la manera mas comedida, se digne responder al
siguiente cuestionario, con la finalidad de obtener informacion
relacionada con el funcionamiento y validacion del Sistema de Gestion y
Control de los Campeonatos Deportivos, en las disciplinas de Futbol y

Basquet, que se llevan a cabo en la institucion.

2. INFORMACION ESPECIFICA
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2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.
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¢Considera que larapidez, al ingresar al sistema es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢,Como considera la seguridad que presta el Sistema para el
ingreso?
Excelente
Muy Bueno
Bueno

Regular

Considera que el ambiente de trabajo del Sistema es:
Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
()

Regular

¢,Cudl es su opinidn respecto a los colores, tamafio y tipo de

letra, utilizados en el Sistema?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢, Cual es su criterio respecto a las pautas que el Sistema le
ofrece para que pueda utilizarlo?
Excelente ()

Muy Bueno ()
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2.6.

2.7.

2.8.

2.9.
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Bueno

~—~~ o~~~
N N

Regular

¢,Cree Usted que la informacién relacionada con FEDELIBAL

es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢Cuando busca informacion/documentos, considera que el

resultado es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢,Coémo considera el proceso de almacenamiento vy

recuperacion de lainformacién del Sistema?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢cConsidera que la rapidez en la Generacion del Calendario

de Enfrentamientos es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()
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2.10.

2.11.

2.12.

2.13.

2.14.
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¢cConsidera que larapidez en la Generacion de Tabla de

Posiciones es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢, Como considera la informacién obtenida de los resultados

de los compromisos?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢,Como considera el proceso de inscripcion de equipos y
jugadores al Campeonato?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢cConsidera que el proceso de suspension de los jugadores

es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢Considera que el proceso de cambio de canchas de una

fecha es?
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Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢cConsidera que el proceso de cambio de fecha de una

jornada de juego es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

Gracias por su colaboracion
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ANEXO 3:

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Area de la Energia , las Industrias y los Recursos Naturales no

Renovables

Nivel de Pre-Grado

Carrera de Ingenieria en Sistemas

GUIA DE ENCUESTA SEMIESTRUCTURADA QUE SERA APLICADA
A LOS USUARIOS DEL SISTEMA DE GESTION Y CONTROL DE
CAMPEONATOS DE FUTBOL Y BASQUET, ORGANIZADOS POR
FEDELIBAL

1. PRESENTACION
En nuestra calidad de egresados de la Carrera de Ingenieria en
Sistemas, perteneciente al Area de la Energia, las Industrias y los
Recursos Naturales no Renovables de la Universidad Nacional de Loja;
solicitamos a Usted de la manera mas comedida, se digne responder al
siguiente cuestionario, con la finalidad de obtener informacion
relacionada con el funcionamiento y validacion del Sistema de Gestion y
Control de los Campeonatos Deportivos, en las disciplinas de Fuatbol y

Basquet, que se llevan a cabo en FEDELIBAL.

2. INFORMACION ESPECIFICA

2.1. ¢Considera que larapidez, al ingresar al sistema es?

Excelente ()
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2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Sistema Web de Gestion Deportiva
Pablo Castillo y Lucia Figueroa

Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()
Considera que el ambiente de trabajo del Sistema es:
Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢,Cuél es su opinidn respecto a los colores, tamafio y tipo de

letra, utilizados en el Sistema?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢, Cual es su opinién respecto a las imagenes utilizadas en el

Sistema?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢,Cual es su criterio respecto a las pautas que el Sistema le

ofrece para que pueda utilizarlo?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()
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2.6.

2.7.

2.8.
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¢,Cree Usted que la informacién relacionada con FEDELIBAL

es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

¢Cuando busca informacion/documentos, considera que el

resultado es?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

.,Como considera la informacién obtenida de los resultados

de los compromisos?

Excelente ()
Muy Bueno ()
Bueno ()
Regular ()

Gracias por su colaboracion
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Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja 2011
(FEDELIBAL) é

Ing. Edwin Guerrero
PRESIDENTE DE LA FEDERACION DEPORTIVA DE LIGAS BARRIALES DE LOJA
(FEDELIBAL)

CERTIFICA:

Que los sefiores Lucia Margarita Figueroa Robles, y Pablo Fernando Castillo Duarte,
egresados de la carrera de Ingenieria en Sistemas de la Universidad Nacional de Loja,
realizaron las pruebas de validacion de su proyecto de tesis denominado: “DISENO E
IMPLANTACION DE UN SISTEMA WEB PARA LA GESTION Y CONTROL DE
CAMPEONATOS DEPORTIVOS DE LAS DISCIPLINAS DE FUTBOL Y BASQUET,
ORGANIZADOS POR FEDELIBAL, UTILIZANDO UN MODELO MATEMATICO
PARA LA GENERACION DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS” desde el 02
al 05 de mayo de 2011, logrando las metas y objetivos que persigue éste proyecto.

Es todo cuanto puedo certificar, y autorizo a los destinatarios, hacer uso del presente
como consideren pertinente.

Loja, 06 de mayo de 2011

Atentamente,

{ PRESIDENTE

Trabajamos para hacer del deporte barrial, una forma de vida.
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ANEXO 4:

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS
Analisis Cuanti-Cualitativo de los Resultados del
Cuestionario Aplicado al Secretario y Administrador de FEDELIBAL,
respecto del Sistema de Gestion y Control de Campeonatos

organizados por dicha institucién.

DATOS INFORMATIVOS.

¢, Considera que la rapidez, al ingresar al sistema es?

CUADRO1
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 0 0
Muy Bueno 2 100
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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GRAFICO1
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL), 2
personas, que corresponde al 100%, indican que la rapidez al

ingresar al Sistema es “Muy Buena”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que el ingreso al Sistema de Gestion y
Control de Campeonatos Deportivos de las Disciplinas de Fuatbol
y Basquet, tiene una muy buena rapidez, lo que es satisfactorio

para la aplicacion.
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¢,Como considera la seguridad que presta el Sistema para el

ingreso?
CUADRO2
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
GRAFICO2
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado, 2 personas que corresponde al 100%,
indican que la Seguridad que presenta el Sistema al ingresar, es

“‘Excelente”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que las Seguridades prestadas por el
Sistema al momento de ingresar, son bastante aceptables, por lo

gue las califican de excelentes.

Considera que el ambiente de trabajo del Sistema es:

CUADRO3
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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GRAFICO3
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado, dos personas, que corresponde al
100%, indican que el ambiente de trabajo del Sistema es

“Excelente”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que el ambiente de trabajo del Sistema
de Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las
Disciplinas de Futbol y Basquet, es Optimo, estableciendo
ademas que la interfaz de usuario es amigable.
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¢, Cual es su opinion respecto a los colores, tamafio y tipo de letra,

utilizados en el Sistema?

CUADRO4
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
GRAFICO4
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ANALISIS CUANTITATIVO:
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Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
dos personas, que corresponde al 100%, indican que los colores,

tamafio y tipo de letra, utilizados en el Sistema son “Excelentes”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, opinan que los colores, tamafo y tipo de letra
utilizados en el Sistema de Gestion y Control de Campeonatos
Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet, son

adecuados, y embellecen aun mas la aplicacion.

¢,Cudl es su criterio respecto a las pautas que el Sistema le

ofrece para que pueda utilizarlo?

CUADROS5S
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 1 50
Muy Bueno 1 50
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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GRAFICO5
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
una persona, que corresponde al 50%, indica que las pautas que
el Sistema ofrece para poder utilizarlo es “Excelente”, y una

persona que corresponde al 50% opina que es “Muy Bueno”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que respecto a las pautas que el Sistema
ofrece para poder utilizarlo, concurren criterios de que podrian
constar ayudas mas detalladas. Mientras también se opina que

dichas pautas son las propicias.
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¢,Cree Usted que la informacién relacionada con FEDELIBAL es?

CUADROG6
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 1 50
Muy Bueno 1 50
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
GRAFICO6
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
una persona, que corresponde al 50%, indica que la informacién
de la institucidon en el Sistema es “Excelente”, y una persona que

corresponde al 50% opina que es “Muy Buena”.

ANALISIS CUALITATIVO:

En lo concerniente a la informacién que el Sistema presenta de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
uno de los administrativos opina que lo referente a la institucion
dentro de la aplicacion es apropiado, mientras el otro opina que

dicha informacion podria ser mas detallada.

¢Cuando busca informacion/documentos, considera que el

resultado es?

CUADROY7
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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GRAFICO7
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
dos personas, que corresponde al 100%, indican que la busqueda

de informacién y/o documentos es “Excelente”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que la busqueda de informacién y/o
documentos en el Sistema de Gestion y Control de Campeonatos

Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet, es muy Optima.

242



Sistema Web de Gestion Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

¢Como considera el proceso de almacenamiento y recuperacion

de la informacién del Sistema?

CUADROS
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 1 50
Muy Bueno 1 50
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
GRAFICO8
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la

Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
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una persona, que corresponde al 50%, considera que el proceso
de almacenamiento y recuperacion de la informacion del Sistema
es “Excelente”, mientras una persona, equivalente al 50% indica

gue es “Muy Bueno”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, estan satisfechos con el proceso de archivo y
recuperacion de la informacion del Sistema pues nos supieron
indicar que el proceso de almacenamiento es 6ptimo y llend sus

intereses.

¢ Considera que la rapidez en la Generacién del Calendario de

Enfrentamientos es?

CUADRO9
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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GRAFICO9
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
dos personas, que corresponde al 100%, indican que la rapidez
en la Generacion del Calendario de Enfrentamientos es

“Excelente”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que la Generacién del Calendario de
Enfrentamientos dentro del Sistema de Gestion y Control de
Campeonatos Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet,
tiene una muy buena rapidez, pues los datos se obtuvieron de

inmediato.
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¢cConsidera que la rapidez en la Generacion de Tabla de

Posiciones es?

CUADRO10
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL

Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo

GRAFICO10
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en

la parte administrativa de la

Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
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dos personas, que corresponde al 100%, indican que la rapidez

en la Generacion de la Tabla de Posiciones es “Excelente”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que la Generacion de la Tabla de
Posiciones en el Sistema de Gestién y Control de Campeonatos
Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet, tiene una muy

buena rapidez, y presenta los datos precisos.

¢, Como considera la informaciéon obtenida de los resultados de los

compromisos?

CUADRO11
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 1 50
Muy Bueno 1 50
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo

GRAFICO11
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
una persona, que corresponde al 50%, considera que la
informacion obtenida de los resultados de los compromisos es
“‘Excelente”, mientras una persona, que corresponde al 50%

sefala que es “Muy Buena”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, consideran que los datos que el Sistema de
Gestion y Control de Campeonatos Deportivos, de las Disciplinas
de Fuatbol y Basquet presenta respecto a los resultados de los

enfrentamientos son muy aceptables.
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¢,Como considera el proceso de inscripcion de equipos y
jugadores al Campeonato?

CUADRO12
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
dos personas, que corresponde al 100%, indican que el proceso
de inscripcion de equipos y jugadores al Campeonato dentro del

Sistema es “Excelente”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, estan conformes con el proceso de Inscripcion de
equipos y jugadores al Campeonato, dentro del Sistema de
Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las Disciplinas
de Futbol y Basquet, pues sefialan que se lo realiza de una

manera ordenada.

¢, Considera que el proceso de suspension de los jugadores es?

CUADRO13
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
dos personas, que corresponde al 100%, indican que el proceso

de suspension de los jugadores es “Muy Bueno”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, indican que el proceso de suspension de los
jugadores dentro del Sistema de Gestion y Control de
Campeonatos Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet,
incluye los pardmetros necesarios, y por tal motivo estan

conformes con dicho proceso.
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¢,Considera que el proceso de cambio de canchas de una fecha

es?
CUADRO14
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
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dos personas, que corresponde al 100%, indican que el proceso

de cambio de canchas de una fecha es “Excelente”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que el proceso de cambio de canchas de
una fecha, en el Sistema de Gestién y Control de Campeonatos
Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet, esta acorde a
las necesidades o requerimientos del usuario, pues nos
manifestaron que se estan considerando los parametros

adecuados y es entendible.

¢, Considera que el proceso de cambio de fecha de una jornada de

juego es?
CUADRO15
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los administrativos de FEDELIBAL
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Del universo encuestado en la parte administrativa de la
Federacion Deportiva de Ligas Barriales de Loja (FEDELIBAL),
dos personas, que corresponde al 100%, indican que el proceso
de cambio de fecha de una jornada de juego en el Sistema es

“Excelente”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que tanto el Secretario como el Administrador
de FEDELIBAL, sienten que el proceso de cambio de fecha de
una jornada de juego dentro del Sistema de Gestién y Control de
Campeonatos Deportivos de las Disciplinas de Futbol y Basquet,
al igual que el proceso anterior, se han desarrollado de una
manera apropiada, pues resultan aplicaciones utiles y sencillas

gue atienden las necesidades del Sistema.
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ANEXO 5:

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS
Analisis Cuanti-Cualitativo de los Resultados del
Cuestionario Aplicado a los Usuarios del Sistema de Gestién y Control

de Campeonatos de Futbol y Basquet organizados por FEDELIBAL.

DATOS INFORMATIVOS.

¢, Considera que la rapidez, al ingresar al sistema es?

CUADRO17
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 33.3
Muy Bueno 4 66.7
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los usuarios del Sistema
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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GRAFICO17
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ANALISIS CUANTITATIVO:

Nuestro universo esta conformado por seis usuarios del Sistema,
de los cuales, 2 encuestados, que corresponde al 33.3%, indican
que la rapidez al ingresar al Sistema es “Excelente”, mientras 4

personas que corresponde al 66.7% indican que es “Muy Buena”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que algo mas de la mitad de los usuarios del
Sistema de Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las
Disciplinas de Futbol y Basquet, indican que la rapidez al ingresar

al Sistema es bastante aceptable, mientras una menor cantidad
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de wusuarios, mencionan que a su parecer, la rapidez es
excelente.

Considera que el ambiente de trabajo del Sistema es:

CUADRO18
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 5 83.3
Muy Bueno 1 16.7
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los usuarios del Sistema
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo

GRAFICO18

B %

T T T 1

Excelente Muy Bueno Bueno Regular

257



Sistema Web de Gestién Deportiva

Pablo Castillo y Lucia Figueroa

ANALISIS CUANTITATIVO:

Nuestro universo, conformado por seis usuarios del Sistema,
supieron manifestar, respecto al ambiente de trabajo de la
aplicacién, que es “Excelente” 5 encuestados, correspondiente al
83.3%; mientras 1 persona que corresponde al 16.7% indica que

es “Muy Bueno”

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que casi la totalidad de encuestados
observaron una interfaz amigable, con la que es facil interactuar;
mientras en un minimo porcentaje, lo catalogaron al Sistema de
Gestidon y Control de Campeonatos Deportivos de las Disciplinas

de Futbol y Basquet, como aceptable.

¢, Cual es su opinion respecto a los colores, tamafio y tipo de letra,

utilizados en el Sistema?

CUADRO19
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 6 100
Muy Bueno 0 0
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los usuarios del Sistema
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

De nuestro universo encuestado, 6 personas, que corresponde al
100%, indican que los colores, tamafio y tipo de letra utilizados en

el Sistema son “Excelentes”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que la totalidad de usuarios del Sistema de
Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las Disciplinas
de Futbol y Basquet, coincidieron en valorar la aplicacion como
apropiada tanto en los colores, tamafio y tipo de letra.
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¢,Cual es su opinion respecto a las imagenes utilizadas en el

Sistema?
CUADRO20
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 4 66.7
Muy Bueno 2 33.3
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 6 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los usuarios del Sistema
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

De nuestro universo encuestado, 4 usuarios, que corresponde al

66.7%, indican que las imagenes utilizadas en el Sistema son
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“‘Excelentes”, mientras 2 personas que corresponde al 33.3%

indican que son “Muy Buenas”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que una gran cantidad de usuarios estan
conformes con las imagenes presentadas en el Sistema de
Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las Disciplinas
de Futbol y Béasquet, pues opinan que embellecen la pagina;
mientras en un porcentaje menor a la mitad indicaron que las

imagenes son aceptables, pero podrian agregarse mas.

¢, Cual es su criterio respecto a las pautas que el Sistema le

ofrece para que pueda utilizarlo?

CUADRO21
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 3 50
Muy Bueno 2 33.3
Bueno 1 16.7
Regular 0 0
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los usuarios del Sistema
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

De nuestro universo encuestado, 3 personas, que corresponde al
50%, indican que las pautas que el Sistema ofrece para poder
utilizarlo son “Excelentes”, 2 usuarios que corresponde al 33.3%
piensan que son “Muy Buenas”, mientras 1 persona que

corresponde al 16.7% indica que son “Buenas”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que la mitad de los encuestados perciben que
las ayudas del Sistema son las mas apropiadas; en una menor
cantidad piensan que podrian ofrecerse mayores pautas para
poder utilizar el Sistema, mientras un minimo nimero de usuarios
no se sienten conformes totalmente con las ayudas que ofrece el

Sistema de Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las
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Disciplinas de Futbol y Basquet, pues indican que se podria

detallar en mas contextos.

¢,Cree Usted que la informacion relacionada con FEDELIBAL es?

CUADRO22
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 5 83.3
Muy Bueno 1 16.7
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los usuarios del Sistema
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

De nuestro universo encuestado, 5 personas, que corresponde al
50%, indican que la informacion que el Sistema presenta sobre
FEDELIBAL es “Excelente”, mientras 1 persona que corresponde

al 16.7% indica que es “Muy Buena”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que casi la totalidad de los usuarios del
Sistema de Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las
Disciplinas de Futbol y Basquet, opinan que existe la informacion
suficiente de la institucion, mientras en una minima cantidad nos

indicaron que se podrian agregar mas datos de FEDELIBAL.

¢Cuando busca informacion/documentos, considera que el

resultado es?

CUADRO23
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 2 33.3
Muy Bueno 3 50
Bueno 1 16.7
Regular 0 0
TOTAL 6 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los usuarios del Sistema
Responsables: Lucia Figueroa y Pablo Castillo
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ANALISIS CUANTITATIVO:

De nuestro universo encuestado; 2 personas, que corresponde al
33.3%, indican que al buscar informacion o documentos en el
Sistema, los resultados son “Excelentes”; 3 encuestados que
corresponde al 50% indican que son “Muy Buenos”, mientras 1

persona que corresponde al 16.7% establece que son “Buenos”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que la mitad de los usuarios encuestados nos
manifestaron que la basqueda de informacién en el Sistema de
Gestion y Control de Campeonatos Deportivos de las Disciplinas
de Futbol y Basquet, es aceptable. En una minima cantidad

indicaron que podria ser mas rapida, mientras algo menos de la
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mitad de los encuestados, manifestaron sentirse conformes con

las busquedas que ofrece el Sistema.

¢, Como considera la informacién obtenida de los resultados de los

compromisos?

CUADRO24
ASPECTOS FRECUENCIA %
Excelente 4 66.7
Muy Bueno 2 33.3
Bueno 0 0
Regular 0 0
TOTAL 6 100%
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ANALISIS CUANTITATIVO:

De nuestro universo encuestado; 4 personas, que corresponde al
66.7%, indican que la informacion obtenida de los resultados de
los compromisos en el Sistema son “Excelentes”; mientras 2
personas que corresponde al 33.3% establecen que son “Muy

Buenos”.

ANALISIS CUALITATIVO:

Podemos observar que un considerable porcentaje de
encuestados se sienten muy conformes con los resultados de los
compromisos que se presentan en el Sistema de Gestion y
Control de Campeonatos Deportivos de las Disciplinas de Fuatbol
y Bésquet, mientras en menor nimero establecen que se podria

detallar mas.
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