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B. RESUMEN

Para la elaboracion de la presente tesis se ha obtenido la informacion necesaria de las
actividades que se realizan en la cancha sintética “Zona Futbol”, analizando
principalmente el proceso de reservacién para la practica de futbol y de la organizacion
de campeonatos teniendo en cuenta la inscripcién de equipos y jugadores, la creacion
de calendarios deportivos y las reservaciones de la cancha para los mismos. A cada
uno de estos procesos se los ha automatizado con el propésito de agilizar dichos

servicios llevando el control y la organizacion de los datos.

Por esta razon se ha desarrollado la aplicacion web para la gestion de reservas y de
generacién de calendarios deportivos de los campeonatos que se realizan, este
software denominado SYSFOREC, esta desarrollado con la metodologia XP, la cual

consta de 4 fases: planificacion del proyecto, disefio, codificacion y pruebas.

Para la aplicacion se ha utilizado JBoss Seam, framework que reune los estandares
de Java EE, la que permite trabajar con una solucién integrada. Seam integra
tecnologias como JavaScript asincrono y XML (AJAX), JavaServer Faces(JSF), Java
Persistence APl ( JPA)/Hibernate, Enterprise Java Beans (EJB 3.0) y Business
Process, Management (BPM). También se ha utilizado MySqgl como repositorio de

datos y como sistema operativo Ubuntu.

Se ha realizado un estudio de las metaheuristicas aplicadas a la optimizacion
combinatoria de enfrentamientos deportivos, estando dentro de esta rama los
algoritmos genéticos, es por ello que para el médulo de generacion de calendarios de

enfrentamientos deportivos se ha utilizado el framework JGAP.

SYSFOREC maneja todo el proceso de reservaciones de horas de la cancha sintética,

la gestion de campeonatos y generacion de calendario de enfrentamientos deportivos.

Finalmente se ha realizado las pruebas de la aplicaciéon, para comprobar la
funcionalidad del médulo de reservas y campeonatos, quedando asi correctamente

funcionando la aplicacion web.
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SUMMARY

For the elaboration of this thesis, has been collected the needed information for the
activities that are developed in the synthetic court “ZonaFutbol”, mainly analyzed by the
process of booking for the practice of soccer and the organization of championships,
taking into account the signing of the teams and players, the creation of the sport
calendars and the reservations of the court for them, each one of these processes
have been automatized with the purpose to enable those services in the synthetic court,

having the control and the organization of the data.

For this reason we have developed the web application to manage the reservations
and the generation of the sport calendars of the championships that are done, this
software is denominated SYSFOREC, which is developed by XP methodology, that
consists of 4 phases: planning of the Project, design of the Project, codification and

samples.

For the application there have been used JBoss Seam, framework which has the
standards of Java EE which allows to work on an integrated solution. Seam integrates
technologies like JavaScript asincrono and XML (AJAX), JavaServerFaces(JSF), Java
Persistence APl ( JPA)/Hibernate, Enterprise Java Beans (EJB 3.0) y Business
Process, Management (BPM). It has been also used the MySql as data replacement

and Ubuntu as operative system.

A study of applied metaheuristicas has been done to the combined optimization of
sport confrontations, being on this branch the genetic algorithms, that is why for the
module generation of calendars of soccer matches it has been used the framework
JGAP

SYSFOREC manages all the process of reservations of hours in the synthetic court,
the management of championships and the generation of sport matches calendars.
Finally, we have proved the functionality of the application samples of the reservations

and championships module, so the web application is working well.*

! Traducido por: Lic. Verénica Ordoéfiez Avila
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C. INTRODUCCION

La Universidad Nacional de Loja forma profesionales que aportan al desarrollo
sustentable de la region y del pais brindando soluciones a las diferentes probleméaticas

que se presentan en la sociedad a través de la investigacion.

Es asi que por medio de los conocimientos adquiridos durante la carrera universitaria
se ha decidido solucionar aquellos problemas que se presentan en los centros
deportivos sintéticos, al momento del alquiler de canchas y en la organizacion de
campeonatos deportivos de fatbol, es por ello que se ha desarrollado una aplicacion
web que permita a los usuarios acceder con mayor facilidad brindando rapidez,

agilidad y seguridad a los servicios que ofrece un centro deportivo.

La metodologia empleada para la realizacion de este proyecto permite la planificacién
y organizacion adecuada de cada una de las tareas a necesarias para el cumplimiento

de los objetivos expuestos en el presente trabajo.

La Fundamentacion Teorica incorpora la informacion previa que resulta util al
momento de realizar el proyecto y explica las herramientas necesarias para la

construccion del mismo.

La propuesta alternativa, da a conocer la solucion planteada, es decir el sistema de
reservas y campeonatos con el fin de mejorar el servicio que ofrece la cancha sintética
“Zona Futbol”, indicando paso a paso el proceso realizado en cada una de las fases

del proyecto.

La evaluacion del objeto de investigacion permite que una vez realizada la
investigacion de los problemas y necesidades del centro deportivo se detalle como se

llevaron a cabo los objetivos especificos.

En la valoracion técnico-econdémica-ambiental se indica los recursos utilizados para la

consecucion del presente trabajo.
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Las conclusiones, que dan una sintesis y valoracién del grado de cumplimiento de los

objetivos trazados y los resultados alcanzados.

Las recomendaciones que dan sugerencias para el futuro mejoramiento del sistema,
asi como también, consideraciones a tomarse en cuenta para el desarrollo de

proyectos con la misma tematica.
La bibliografia consta de libros y recursos de internet que sustentan la informacién

utilizada en el proyecto, finalmente se adjuntan los anexos que detallan ciertas

actividades que se llevaron a cabo para la finalizacion del mismo.

12



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

D. REVISION DE LA LITERATURA
1. INTRODUCCION A JBOSS SEAM

Con la aparicion de Internet y de la web en concreto, se han abierto infinidad de
posibilidades en cuanto al acceso a la informacion desde casi cualquier sitio, a través

de aplicaciones web.

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

ejecucion de la aplicacion al navegador.

Con el fin de facilitar el proceso de desarrollo, reutilizar cédigo y promover buenas
practicas de desarrollo como el uso de patrones, se aplicarA como apoyo un

framework web.

Antes de mencionar el framework web que se empleara en el desarrollo del software
orientado a la web; se debe tener presente que un framework es una estructura
conceptual y tecnolégica de soporte definida, normalmente compuesta de
componentes personalizables e intercambiables, en base a los cuales un proyecto de
software puede ser organizado y desarrollado. En otras palabras, un framework se
puede considerar como una aplicacion genérica incompleta y configurable (puede
incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado, entre otros
programas) a la que se puede afiadir las Ultimas piezas para construir una aplicacién

concreta un framework web.

Existen muchos frameworks para apoyar el desarrollo de aplicaciones web basadas en
java (ver llustracion 1). Se ha seleccionado JBoss Seam 2.2.0.GA, ya gque es un
framework desarrollado exclusivamente para facilitar la creacién de aplicaciones Java
EEZ.

2JAVA EE.- Java Platform, Enterprise Edition plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar
13
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ILUSTRACION 1 FRAMEWORKS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES WEB

1.1. JBOSS SEAM FRAMEWOKS

1.1.1. QUE ES JBOSS SEAM.

Seam es un framework que relne los estandares de Java EE para que puedan
trabajar como una solucién integrada. Seam integra tecnologias como JavaScript
asincrono y XML (AJAX), JavaServer Faces (JSF), Java Persistence API
(JPA)/Hibernate, Enterprise Java Beans (EJB 3.0) y Business Process Management
(BPM). Seam ha sido disefiado desde cero para eliminar la complejidad, tanto en la

arquitectura y los niveles de la API.

Permite a los desarrolladores ensamblar aplicaciones web complejas con simples
clases Java anotadas, un rico conjunto de componentes de interfaz de usuario y muy
poco XML. En la llustracién 2 se muestra las tecnologias que Seam es capaz de reunir

en una aplicacion tipica.

software de aplicaciones en el lenguaje de programacion Java.
14
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Facelets / RichFaces

JavaServer Faces

Seam

JPA

EJB 3 Session Bean

Seam Container

JCA JTA

Application Server

ILUSTRACION 2 ALGUNAS TECNOLOGIAS QUE INTEGRA SEAM

Seam no sélo es considerado como un tradicional web framework, sino como un
application stack que incluye, el framework, las librerias y el generador del proyecto
(Seam Generator)®.

1.1.2. CARACTERISTICAS PRINCIPALES DE JBOSS SEAM

v/ Basicamente Seam facilita que EJB 3.0 y JSF (componentes principales de Java
EE) trabajen juntos, es decir integra la capa de presentacion (JSF) con la capa de
negocio y persistencia (EJB)*. Para lo cual Seam provee un modelo de
componentes que permiten el uso directo de componentes EJB como backing

beans en paginas JSF.

v'Integracién con AJAX, mediante el soporte de tecnologias como ICEFaces o
RichFaces. Esto hace posible la creacion de aplicaciones interactivas o RIA (Rich

Internet Application).

Seam Generator.- Herramienta capaz de generar un proyecto Seam que contenga el esqueleto de una
aplicacion, incluyendo configuracién y librerias. Esta es la forma méas rdpida de empezar un desarrollo
con Seam.
*EJB.- Los Enterprise JavaBeans son una de las APl que forman parte del estandar de construccion de
aplicaciones empresariales J2EE de Sun Microsystems. Su especificacion detalla cdmo los servidores de
aplicaciones proveen objetos desde el lado del servidor.

15



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

v Seam introduce el concepto de contextos. Cada componente de Seam existe
dentro de un contexto. El contexto conversacional por ejemplo captura todas las
acciones del usuario hasta que éste sale del sistema o cierra el havegador incluso
puede llevar un control de mdultiples pestafias y mantiene un comportamiento
consistente cuando se usa el botén de regresar de el navegador. Los contextos

gue maneja seam se muestran en la siguiente llustracion 3.

Application

Business Process

Session

Conversation

Page

Event

ILUSTRACION 3 CONTEXTOS DE SEAM

Los componentes seam pueden ser:

% Java Beans (POJO)

e JavaBean

e Groovy class (Groovy Bean)
e  Spring bean

« EJB Component

e Stateless session bean

e Stateful session bean

¢ Message-driven vean

< JPA entity class.

v' Elimina el exceso de uso de archivos descriptores XML. Para esto, sean ha

reducido algunas configuraciones de estos archivos a simples anotaciones.

16
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v' Seam define un archivo descriptor denominado pages.xml que ofrece una gama
muy amplia de controles de navegacion de lo que el archivo faces-config.xml de
JSF puede soportar. Este archivo se utiliza para configurar reglas de navegacion
contextual, generar mensajes, pasar parametros en una redireccién, invocar
acciones antes de representar una vista JSF, hacer cumplir restricciones de

seguridad, manejar excepciones, entre otras configuraciones.

1.1.3. ARQUITECTURA DE SEAM

El aspecto mas relevante de Seam es la forma en la que integra el uso de varias
tecnologias ya existentes para la creacion de aplicaciones web en Java para facilitar la
implementacion del patréon MVC (Modelo Vista Controlador) de una forma que resulta
mas intuitiva para el desarrollador y mas rapida de programar, pero sin perder la
potencia y las caracteristicas que provee JEE. En la llustracion 4 se representa a
Seam como una capa de integracion que se coloca entre el controlador (JSF) y el
modelo (ya sea EJB3, JBoss jBPM , o Hibernate).

| JsP || Facelets || Portal || presentation Tier

| JSF ‘ Request Contraller

| Seam ] Context Management
| ElE 3 | JBoss JEPM H Hibernate l State Management
rea EE 5

ILUSTRACION 4 ARQUITECTURA MODULAR DE SEAM

1.1.4. ANOTACIONES DE SEAM.

Al desarrollar una aplicacion Java EE 5.0 empleando el framework seam se dispondra
de diferentes anotaciones que facilitaran al programador la creacion de aplicaciones
empresariales. La mayoria de las anotaciones son suministradas por el API EJB 3,y
las anotaciones para las validaciones de datos se encuentran en el paquete Hibernate

Validator (org.hibernate.validator.). En la tabla 1 se muestra un resumen de las
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anotaciones mas relevantes de seam que se encuentran definidas en el paquete

org.jboss.seam.annotations.

ANOTACIONES SEAM

Anotacion Ejemplo Descripcion

@Name @Name(“nombreComponente”) | Define el nombre del componente
seam.

@Scope @Scope(ScopeType.CONVER | Define el contexto por defecto del

SATION) componente seam. Los valores
posibles son: EVENT, PAGE,
CONVERSATION, SESSION,
USINESS, PROCESS,
APPLICATION, STATELESS.

@Role @Role(name="“roleName”, Permite a un componente seam

scope=" ScopeType.SESSION”) | estar relacionado a multiples
variables de contexto. El parametro
name define el nombre de la
variable de contexto, y scope
define el alcance de la variable de
contexto.

@JndiName | @JndiName(“my/jndi/name”) Especifica el nombre JNDI que
seam usara para buscar el
componente EJB.

@In @In Especifica que el atributo de un
@In(required=false) componente sera inyectado desde
@In(create=true) una variable de contexto al

comienzo de cada llamada al
componente.

@Out @Out Especifica que el atributo de un
@Out(required=false) componente serd colocado a una
@Out(scope=ScopeType.SESS | variable de contexto al final de la
ION) invocacion del componente.

@RequestP | @RequestParameter(“requestP | Especifica que un atributo de un

arameter arameterName”) componente debe ser inyectado

con el valor de un parametro
solicitado (request parameter).

TABLA 1 ANOTACIONES DE SEAM
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1.1.5. TECNOLOGIAS QUE INTEGRA SEAM

Se propone el uso del framework SEAM como nudcleo de la arquitectura. SEAM
combina muchas de las tecnologias mas modernas en el ambito del desarrollo de
aplicaciones web en entornos J2EE. SEAM simplifica el desarrollo de las aplicaciones
web, integrando de forma natural las principales tecnologias, superando en flexibilidad

y potencia. Los principales componentes de una aplicacion SEAM son los siguientes:

1.1.5.1. FACELETS.

Es un sistema de plantillas para JSF mediante el cual nos independizamos del estilo
visual usado en las paginas, de forma que se permitira en un futuro realizar cambios

en el aspecto y los estilos de la aplicacién de una forma facil y elegante.

H S

java.net
Facelets

ILUSTRACION 5 LOGOTIPO DE FACELETS

1.1.5.2. RICHFACES.

Mediante el uso de componentes visuales de JSF, se lograra crear la aplicacion de
forma simple, encapsulando la mayoria de la légica en componentes visuales, que
generen editores de texto, lista de valores dindmicas, o campos de texto con funciones
de auto completar texto. Se propone la utilizacion de Richfaces que aparte de un gran
nimero de componentes predefinidos y ademéas ofrece funcionalidades AJAX® a

distintos niveles.

> AJAX.- Asynchronous JavaScript And XML técnica de desarrollo web para crear aplicaciones
interactivas, Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios y mantiene
comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano
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RichFaces‘

ILUSTRACION 6 LOGOTIPO DE RICHFACES

1.1.5.3. JSF.

Es la especificacion de SUN para construccion de aplicaciones web que siguen el
patrén Modelo-Vista-Controlador. SEAM Es un framework que facilita enormemente el
desarrollo de las aplicaciones. Seam integra de forma natural JSF y JPA, incluyendo

un motor de biyeccién, mas avanzado que Spring.

-

ILUSTRACION 7 LOGOTIPO DE JSF

JavaServer™ Faces

1.1.5.4. SEAM.

Es un framework cuyo principio es configurar lo menos posible. Seam es uno de los
frameworks mas modernos existentes en la actualidad, con una proyeccién muy

importante a corto plazo y unas caracteristicas sorprendentes.

% Seam

ILUSTRACION 8 LOGOTIPO DE SEAM

1.1.5.5. JPA/Hibernate (Java Persistence API).

Es una especificacion de SUN para la capa de persistencia, integrando las mejores

caracteristicas de Hibernate, TopLink y JDO, proporcionando a las aplicaciones, un
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estandar potente, pero facil de utilizar a la hora de acceder a los datos. Hibernate
actualmente soporta JPA® por lo que hace esta combinacion, la mas adecuada.
JPA/Hibernate gestiona todo el acceso a datos, de forma que no tendremos que
preocuparnos porque tipo de base de datos se a utilizar. Una de las principales
ventajas es tener independencia con respecto al sistema gestor de base de datos, por

lo que se puede elegir sin ningln tipo de restriccion MySql, PostgreSQL, Oracle, etc.

JPA

ILUSTRACION 9 LOGOTIPO DE JPA

¢ Jpa.- Application Programming Interface de Java para el manejo de entidades persistentes.
21
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2. ALGORITMOS GENETICOS.

2.1. ANTECEDENTES HISTORICOS.

Los algoritmos genéticos tienen sus antecedentes en la biologia y comienzan con
Charles Darwin, que con su libro El origen de las especies por medio de la seleccion
natural o la preservacion de las razas favorecidas en su lucha por la vida, nos habla

sobre los principios de la selecciéon natural.

Los principios basicos de los algoritmos genéticos se derivan de las Leyes de la Vida

Natural descritos por Darwin’:

v/ Existe una poblacion de individuos con diferentes propiedades y habilidades. Asi
mismo existe una limitacién sobre el nidmero de individuos que existen en una

determinada poblacion.

v' La naturaleza crea nuevos individuos con propiedades similares a los individuos

existentes.

v' Los individuos mas prometedores se seleccionan mas a menudo para la

reproduccion de acuerdo con la seleccion natural.

Los algoritmos genéticos imitan los principios de la vida descritos y los utilizan para

propésitos de optimizacion.

Una de las principales deficiencias del argumento de Darwin es que, a pesar de que la
herencia juega un papel preponderante en su teoria, no ofrece una explicacién acerca
de su funcionamiento. Sin embargo, desde Mendel se conoce que la herencia se

produce a través del cddigo genético presente en las células reproductivas.

” (Darwin, 1859) Leyes de la vida natural descritos por Charles Darwin.
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2.2. CONCEPTO.

Basados en modelos computacionales de la evolucion biolégica natural, los algoritmos
genéticos pertenecen a la clase de los algoritmos evolutivos, junto con la

programacion evolutiva, la evolucion de estrategias y la programacion genética.

Los algoritmos genéticos (AGs) son mecanismos de busqueda basados en las leyes
de la seleccién natural y de la genética. Combinan la supervivencia de los individuos
mejor adaptados junto con operadores de busqueda genéticos como la mutacion y el
cruce, de ahi que sean comparables a una busqueda bioldgica. Fueron desarrollados
por John Holland y Rechemberg que crearon algoritmos de optimizacion imitando los
principios basicos de la naturaleza. Estos algoritmos se utilizan con éxito para gran
variedad de problemas que no permiten una solucion eficiente a través de la aplicacion

de técnicas convencionales.

2.3. REPRESENTACION.

Todos los organismos vivos estan constituidos por células y cada célula contiene uno
0 mas cromosomas (cadenas de ADN?®), que le sirven como una especie de plano al
organismo. Un cromosoma puede ser conceptualmente dividido en genes® cada uno
de los cuales codifica una proteina. En términos generales, se puede decir que un gen
se codifica como si fuera un rasgo, como puede serlo el color de ojos. Cada gen se

encuentra en una posicion particular del cromosoma y esta formado por alelos™.

8 ADN.- Acido Desoxirribonucleico es una molécula de gran tamafio que guarda y transmite de
generacion en generacion toda la informacion necesaria para el desarrollo de todas las funciones
bioldgicas de un organismo.

% Genes.- Los genes son la unidad fisica y funcional de la herencia, localizados en los cromosomas, los
cuales poseen la funcién de llevar la informacion genética de una generacion a otra.

1% Alelos.- Corresponde a la unidad minima de un cromosoma, es decir, el conjunto de todos los alelos

constituye un cromosoma o individuo.
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ILUSTRACION 10 REPRESENTACION DEL CROMOSOMA

Se supone que los individuos (posibles soluciones del problema), pueden
representarse como un conjunto de parametros (que denominaremos genes), los
cuales agrupados forman una ristra** de valores, a menudo referida como cromosoma.
Debe existir una representacion de estos genes para poder utilizarlos posteriormente
en el algoritmo genético y dotarles de unos valores. Se pueden considerar tres tipos

basicos de representaciéon o codificacion de los genes:

H Binaria: en ella se utiliza un vector cuya longitud es la del nimero de genes de

cada individuo y el valor que puede tomar cada elemento es un niamero binario.

Cromosoma

<
B

gen

ILUSTRACION 11 REPRESENTACION DE LOS GENES EN BINARIO

B Entera: en ella se utiliza un vector cuya longitud es la del nimero de genes de

cada individuo y el valor que puede tomar cada elemento es un nimero entero.

1 Ristra.- es un conjunto de elementos de un mismo origen, unidos unos a continuacion de los otros.
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cromosoma

N

N\

gen

ILUSTRACION 12 REPRESENTACION DE LOS GENES EN ENTERO

B Real: en ella se utiliza un vector cuya longitud es la del nimero de genes de cada

individuo y el valor que puede tomar cada elemento es un nimero real.

cromosoma

gen

ILUSTRACION 13 REPRESENTACION DE LOS GENES EN REAL

Un individuo es una solucién potencial al problema que se trata. Cada individuo
contiene un cromosoma. A un conjunto de individuos se le denomina poblacién. El
fitness'? de un individuo es la evaluacion de la funcién de evaluacion e indica qué tan

bueno es el individuo (es decir, la solucién al problema) con respecto a los demas.

2.4. ALGORITMO.

Desarrollado por John H. Holland, el algoritmo genético opera entonces a nivel de

genotipo®® de las soluciones mediante la siguiente secuencia:

1. Comenzar con una poblacion inicial, la cual puede ser generada de manera
aleatoria.
Calcular el fitness (aptitud) de cada individuo.

3. Aplicar el operador de seleccién con base en el fithess de la poblacion.

'2 Fitness.- Es un valor que mide la calidad de un individuo en su ambiente.
13 Genotipo.- Conjunto de genes contenido en un genoma (coleccién completa del material genético). En
los algoritmos genéticos es la configuracion de bits del cromosoma de ese individuo.
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4. Aplicar los operadores genéticos de reproduccion, cruce y mutacion a la
poblacion actual para generar a la poblacion de la siguiente generacion.

5. Iral paso 2 hasta que la condicidn de parada se satisfaga.

6. Cuando se cumple la condicion de parada, se devuelve al mejor individuo
encontrado (bien el mejor de todas las generaciones, bien el mejor de la Ultima

generacion).

Al igual que en muchas otras heuristicas, el comportamiento del algoritmo genético es
altamente dependiente de los parametros iniciales (tamafio de la poblacién, porcentaje
de cruce, porcentaje de mutacién, nimero de generaciones, etc.), por lo que sera
necesario ajustar esos parametros para tratar de mejorar la solucion para los objetivos
del problema.

A cada iteracion de este proceso se le denomina una generacién. Un algoritmo
genético tipicamente se itera de 50 a 500 o incluso méas generaciones. El conjunto
entero de generaciones se denomina una ejecucion. Al final de una ejecucion existen a
menudo uno o varios cromosomas altamente adecuados en la poblacion y que pueden

ser elegidos como solucion al problema.

La funcién de evaluacion o de fithess de un problema es realmente la funcién que se
desea optimizar. Su disefio es junto con el del genotipo, una de las caracteristicas

mas importantes a la hora de encontrar la mejor soluciéon a un problema.

Como se ha podido ver en el algoritmo, en cada generacién se selecciona a un
conjunto de los mejores individuos (paso 3) y se les modifica para generar la siguiente
generaciéon mediante los llamados operadores genéticos (paso 4). Estos operadores
son tres: reproduccion, cruce y mutacion. El operador de cruce intenta simular la
reproduccion sexual, de tal manera que los individuos resultantes del cruce contendran
informacién de varios individuos. El operador de mutacion simula la mutacion biolégica,
de tal manera que los individuos mutados seran ligeramente diferentes de los
individuos originales. El operador de reproduccion simplemente copia sin modificacion
un individuo de una generacion a la siguiente. Asi en la siguiente generacion, algunos

individuos simplemente habran sido copiados y otros cruzados y/o mutados.
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ILUSTRACION 14 ESQUEMA GENERAL ALGORITMO GENETICO SIMPLE

2.5. FUNCION DE EVALUACION Y FUNCION DE APTITUD (FITNESS).

La funcién de evaluacién generalmente es la funcién objetivo, es decir, es lo que se
guiere llegar a optimizar (ej: niumero de aciertos, nimero de movimientos, etc.). Es

necesario decodificar la solucion presente en el cromosoma para evaluarla.

La funcién de aptitud (fitness) es la que permite valorar la aptitud de los individuos y
debe tomar siempre valores positivos, ambas funciones suelen ser iguales, pero puede
ser que la funcion objetivo sea muy compleja, tome valores negativos, 0 no
proporcione un valor numérico y por lo tanto, sea necesario definir una funcién de

aptitud diferente.

En un algoritmo genético la informacion ha de codificarse para poder trabajar
adecuadamente con ella. Coémo hemos visto, existen numerosos sistemas de

codificacién, aunque nosotros utilizaremos la codificacion real.

Una vez definido el sistema de codificacion a emplear se verd cémo actdan los

operadores basicos de seleccidn, cruce y mutacion sobre este cédigo.
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2.6. OPERADORES GENETICOS.

En su forma mas simple, un algoritmo genético consta de los siguientes operadores

genéticos: seleccidn, reproduccién, cruce (crossover) y mutacion.

2.6.1. SELECCION.

El proceso de seleccion sirve para escoger a los individuos de la poblacion mejor
adaptados, para que actien de progenitores de la siguiente generacion. En la
naturaleza existen varios factores que intervienen para que un individuo pueda tener
descendencia. El primero de todos es que consiga sobrevivir, ya sea porque no es
devorado por depredadores o0 porque sea capaz de procurarse alimento. Lo segundo
es que encuentre pareja para reproducirse. El Ultimo factor es que la combinacion de

ambos individuos sea apta para crear un nuevo individuo.

Sin embargo, en la realidad es posible que el mejor individuo no pueda reproducirse,
pero otro individuo de peor calidad pueda conseguirlo. Aungue este hecho es menos

probable, sigue siendo posible.

En los algoritmos genéticos, la seleccién es un conjunto de reglas que sirven para
elegir a los progenitores de la siguiente generacion. Estos progenitores se

reproduciran (cruzamiento genético) y generaran descendencia.

Un sistema muy utilizado en los algoritmos genéticos es la seleccion por torneo. Este
sistema consiste en escoger aleatoriamente de la poblaciéon un cierto nimero de
individuos. De esos individuos se escoge el mejor de todos para ser el padre. Para
escoger la madre se repite el proceso: se escoge aleatoriamente a un nimero de
individuos de la poblacion y se elige al individuo con mejor calidad. Este sistema
garantiza un minimo de diversidad, ya que no siempre se elegira al mejor individuo de
la poblacion para tener descendencia. Pero, por el contrario, existen grandes
posibilidades de que éste tenga descendencia, ya que si es escogido en alguin torneo,

sera el vencedor.
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2.6.2. REPRODUCCION.

En este contexto, se entendera por reproduccion la clonacion de un individuo. Es decir,
un individuo pasara a la siguiente generacion sin modificacién. De esta manera, la
reproduccion es un operador genético que se contrapone al cruce y la mutacion,

puesto que estos ultimos madifican los individuos que pasan a la siguiente generacion.

El objetivo de la reproduccién es mantener en la siguiente generacién a individuos con

fitness alta de la presente generacion.

Relacionado con el concepto de reproduccion esta el de elitismo™, el cual mantiene a
los mejores individuos de una generacion a la siguiente, para que no se pierda su

informacion.

2.6.3. CRUCE.

Durante esta fase se cruzan o mezclan los individuos seleccionados en la fase anterior.
Es decir, los genes de los dos padres se mezclan entre si para dar lugar a los
diferentes hijos. Existen diversos métodos de cruce, pero los mas utilizados son los

siguientes:

4 Cruce basado en un punto: los dos individuos seleccionados para jugar el papel
de padres, son recombinados por medio de la selecciéon de un punto de corte,
para posteriormente intercambiar las secciones que se encuentran a la derecha
de dicho punto. Es decir, los genes del padrel a la izquierda del punto de corte
forman parte del hijol y los situados a la derecha formaran parte del hijo2,

mientras que con el padre2 sucedera lo contrario.

v Cruce punto a punto: este tipo de cruce es similar al anterior pero realizandose
para cada gen de los padres. Por tanto, en este cruce los genes pares del

padrel formaran parte del hijol y los genes impares formaran parte del hijo2,

1 Elitismo.- Se garantiza la seleccion de los miembros més aptos de cada generacion.
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mientras que para el padre2 sucedera lo contrario.

v' Cruce multipunto: en este tipo de cruce se selecciona aleatoriamente la cantidad
de puntos que se van a utilizar para el cruce. De esta forma y de manera
analoga al anterior cruce, se iran intercambiando los genes para formar los dos

nuevos hijos.

Initial strings Crossover Mask Offspring

Single-point crossover:

11101001000 11101010101
— \ 11111000000 /
00001010101 S\ 00001001000
Two-point crossover:
11101001000 11001011000
S \ 00111110000 /I
0001010101 S\ 00101000101
Unifornt crossover:
11101001000 10001000100
- = —\ 10011010011 /
00001010101 e "\ 01101011001
Point mutation: 11101001000 » 11101011000

ILUSTRACION 15 METODOS DE CRUCE

2.6.4. MUTACION.

La mutacidn se considera un operador basico, que proporciona un pequefio elemento
de aleatoriedad en los individuos de la poblacién. Si bien se admite que el operador de
cruce es el responsable de efectuar la blsqueda a lo largo del espacio de posibles
soluciones, el operador de mutacién es el responsable del aumento o reduccion del

espacio de busqueda dentro del algoritmo genético y del fomento de la variabilidad
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genética de los individuos de la poblacion. Existen varios métodos para aplicar la
mutacién a los individuos de una poblacién, pero el mas comunmente utilizado es el de

mutar un porcentaje de los genes totales de la poblacion.

171711111

ILUSTRACION 16 METODO DE CRUCE

Este porcentaje de genes a mutar se puede seleccionar de dos maneras, de forma fija,
especificando el mismo porcentaje de mutacion a todas las generaciones del algoritmo
genético y de forma variable, es decir, modificando el porcentaje de mutacion de una
generacion a otra, por ejemplo reduciéndolo. De esta manera, se consigue hacer una
busqueda mas amplia y global al principio e ir reduciéndola en las siguientes

generaciones.

Con otro tipo de codificaciones (por ejemplo codificacion real) existen otras opciones

de mutacion, aplicadas con una probabilidad generalmente pequefia:

e Mutacion al azar: Maodifica el valor de un gen asignando con un nuevo valor
que se encuentra dentro de un determinado rango. El nuevo valor es

independiente del valor previo del gen.

e Mutacidon gaussiana: Dado un cromosoma p con un gen seleccionado para la
mutacion i, se le aplica una distribucion normal N de media pi y desviacion
estandar s (parametro). Alternativamente se puede disminuir el valor de s a

medida que aumenta el nUmero de generaciones.
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2.7.

2.8.

VENTAJAS.

Los AG son intrinsecamente paralelos. Ya que los AG tienen descendencia
multiple, pueden explorar el espacio de soluciones en multiples direcciones a la

vez.

Debido al paralelismo que les permite evaluar implicitamente muchos
esquemas a la vez, los AG funcionan particularmente bien resolviendo
problemas cuyo espacio de soluciones potenciales es realmente grande,
demasiado bastod para hacer una busqueda exhaustiva en un tiempo razonable.

Poseen la habilidad para manipular muchos parametros simultdneamente.
Muchos problemas de la vida real no pueden definirse en términos de un Unico
valor que hay que minimizar o maximizar, sino que deben expresarse en

términos de multiples objetivos.

La virtud de esta técnica es que permite a los AG comenzar con una mente
abierta, por asi decirlo. Cualquier estrategia de resolucién de problemas que
dependa de un conocimiento previo, debe inevitablemente comenzar
descartando muchos caminos a priori, perdiendo asi cualquier solucién

novedosa que pueda existir.

DESVENTAJAS.

La primera y mas importante consideracion al crear un AG es definir una
representacion del problema. El lenguaje utilizado para especificar soluciones
candidatas debe ser robusto; es decir, debe ser capaz de tolerar cambios
aleatorios que no produzcan constantemente errores fatales o resultados sin

sentido.

El problema de como escribir la funcion objetivo debe considerarse
cuidadosamente para que se pueda alcanzar una mayor aptitud vy

verdaderamente se dé una solucion mejor para el problema dado.
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B Un problema muy conocido que puede surgir con un AG se conoce como
convergencia prematura, esto a raiz de una incorrecta definicion de la

poblacion inicial.

B No utilizar AG en problemas resolubles de manera analitica, pues estos
métodos analiticos tradicionales consumen mucho menos tiempo y potencia
computacional que los AG vy, a diferencia de los AG, a menudo esta

demostrado matematicamente que ofrecen la Unica solucién exacta.
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3. INTRODUCCION JGAP

JGAP ¥ es un componente de algoritmos genéticos y programacion genética,
framework Java. Proporciona mecanismos genéticos basicos que pueden ser
facilmente utilizados para aplicar los principios evolutivos de soluciones a los

problemas.

JGAP fue disefiado para ser muy facil de usar, mientras que también se disefian para
ser altamente modular, de modo que los usuarios mas aventureros pueden agregar

facilmente operadores genéticos personalizados y otros sub-componentes.

JGAP es un framework libre basado en la tecnologia JAVA, que provee mecanismos
para aplicar principios evolutivos en la resolucion de problemas mediante la

codificacion de programas informaticos.

3.1. ¢(QUE OFRECE JGAP?

JGAP tiene clases e interfaces para representar:
Genes (Gene).

Cromosomas (Chromosome).

Individuos (IChromosome).

La poblacion (Genotype).

La funcién de ajuste (FitnessFunction).

N N

Operadores genéticos

Se trata de una solucién genérica, sin relacion alguna con un problema particular. Por
esa razon se deben crear nuevas clases que heredan o implementan las clases e
interfaces mencionadas. Asi se adapta JGAP al problema especifico que se quiere

solucionar.

®JGAP.- Siglas de Java Genetic AlgorithmsPackage (paquete de algoritmos genéticos para Java).
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3.2. MOTOR GENETICO.

JGAP también se encarga de la simulacion de un ambiente para que se desarrolle y
sobreviva la mejor solucién, el motor genético crea varias soluciones (individuos)
aleatoriamente con el métodorandomlinitialGenotype(). Aplica operadores genéticos
(mutacién y combinacién) para que surjan nuevas soluciones con el método evolve ().
Pone a prueba cada solucion con la funcién de ajuste evaluate(). Y por ultimo retorna

el cromosoma del individuo mejor adaptado con getFittestChromosome().

3.3. PASOS BASICOS DEL JGAP

Para utilizar JGAP en una aplicacion, hay cinco cosas basicas que usted debe hacer:

1. Especificar como son los cromosomas para el problema a resolver, es decir

cudles son los genes que lo componen y en qué orden.

2. Implementar una funciébn de aptitud; hay que heredar de Ila clase

org.jgap.FitnessFunction.

3. Configurar el motor genético de JGAP mediante un objeto Configuration. En la

mayoria de los casos basta con usar la clase DefaultConfiguration provista por el

framework. En ese caso, hay que especificar qué funcién de aptitud usar, como

son los cromosomas y el tamafio de la poblacion.

4.  Crear una poblacién inicial. Al conjunto de cromosomas lo llaman genotipo (clase
Genotype) y puede ser creado aleatoriamente, o bien creando manualmente los
cromosomas uno por uno y luego agregandolos a la poblacién inicial. Algo
analogo se puede hacer para crear cromosomas a partir de genes (clases

Chromosome y Gene respectivamente).

5. Hacer evolucionar a la poblacion inicial.
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4.

METODOLOGIA EXTEME PROGRAMMING (XP).

4.1. DEFINICION.

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como

clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,

preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima

de trabajo, se basa en realimentacién continua entre el cliente y el equipo de

desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las

soluciones implantadas y valor para enfrentar los cambios, es decir, si funciona el

software tener la disposicion de seguir mejorandolo.

4.2. CARACTERISTICAS.

Desarrollo iterativo e incremental pequefias mejoras, unas tras otras.

Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,

incluyendo pruebas de regresion.

Frecuente integracion del equipo de programacién con el cliente o usuario.

Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad.

Refactorizacion del cédigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para

aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento.

Propiedad del cédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada modulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve

el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto

Es una metodologia liviana que pasa por alto la utilizacién de elaborar los casos
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de uso, la exhaustiva definicion de requerimientos y la produccion de una

extensa documentacion.

v'  Latendencia de entregar software en lapsos cada vez menores de tiempo y con
exigencias de costos reducidos y altos estandares de calidad, hace que XP sea

una opcion a considerar.

4.3. FASES.

XP consta de las siguientes fases:

Diseno simple Soluciones pico
Historias del usuario Cartas CRC prototipos
valores

Criterios de las pruebas de iteracion

Plan de iteracién

L aON
comv\CW0

recodificacion

Programacion en pareja

Prueba de unidad
Lanzamiento
Incremento de software

Velocidad calculada del
proyecto Pruebas de aceptacion

Integracién continua

ILUSTRACION 17 FASES DE XP
4.3.1. FASE 1: PLANIFICACION.

En esta fase se da un permanente diadlogo entre la parte empresarial y técnica del
proyecto. Se aplica las siguientes actividades:

®  El juego de la planificacién: Hay una comunicacién frecuente entre el cliente y

los programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo
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requerido para la implementacion de las historias de usuario y los clientes

deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

u Entregas pequefias: Producir rapidamente versiones del sistema que sean

operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema.

B Metafora: Una metéfora es una historia compartida por el cliente y el equipo de

desarrollo que describe como deberia funcionar el sistema.

B Historias de usuario: El primer paso de cualquier proyecto que siga la
metodologia XP es definir las historias de usuario ya que es una técnica para
especificar los requisitos del software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales

el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer.

®  Release planning: Es una planificacién donde los desarrolladores y clientes
establecen los tiempos de implementacion ideales de las historias de usuario, la
prioridad con la que seran implementadas y las historias que seran

implementadas en cada version del programa.

B velocidad del proyecto: Es una medida que representa la rapidez con la que se
desarrolla el proyecto, basta con contar el nimero de historias de usuario que se
pueden implementar en una iteracién de esta forma se sabra el cupo de historias
gue se pueden desarrollar en las distintas iteraciones. Usando la velocidad del
proyecto controlaremos que todas las tareas se puedan desarrollaren el tiempo

del que dispone la iteracion.

®  Reuniones diarias: Es necesario gue los desarrolladores se retnan diariamente

y expongan sus problemas, soluciones e ideas de forma conjunta
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4.3.2. FASE 2: DISENO.

Es proponer la solucién del sistema en forma légica, un buen disefio permite que el
sistema crezca con cambios en un solo lugar. Los disefios deben ser sencillos, si
alguna parte del sistema es de desarrollo complejo, lo apropiado es dividirla en varias.

Si hay fallos en el disefio o malos disefios, estos deben de ser corregidos cuanto antes.

u Diseiio simple: Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible
para conseguir un disefio facilmente entendible e implementable que a la larga

costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar.

L Glosarios de términos: Usar glosarios de términos y una correcta
especificacion de los nombres de métodos y clases ayudar4d a comprender el

disefio y facilitara sus posteriores ampliaciones y la reutilizacion del cédigo.

L Usar tarjetas CRC (Cargo o clase, Responsabilidad y Colaboracién) en las
reuniones de disefio: Las tarjetas CRC permiten que el equipo completo
contribuya en la tarea del disefio. Una tarjeta CRC representa un objeto. El
nombre de la clase se coloca a modo de titulo en la tarjeta, las responsabilidades
se colocan a la izquierda y las clases gque se implican en cada responsabilidad a

la derecha, en la misma linea que su requerimiento correspondiente.

4.3.3. FASE 3: CODIFICACION.

Es necesario codificar y plasmar nuestras ideas a través del cédigo. En programacion,
el cadigo expresa la interpretacion del problema, asi podemos utilizar el cédigo para

comunicar, para hacer comunes las ideas y por tanto para aprender y mejorar.

B Recodificacion: Este proceso se le denomina recodificar consiste en hacer el

programa mas simple sin perder funcionalidad.

B Programacion en parejas: Toda la produccion de cddigo debe realizarse con

trabajo en parejas de programadores, uno codifica en el ordenador y piensa la
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4.3.4.

mejor manera de hacerlo, el otro piensa mas estratégicamente.

Propiedad colectiva del codigo: Cualquier programador puede cambiar

cualquier parte del cédigo en cualquier momento.

Integracién continta: Cada pieza de cdodigo es integrada en el sistema una
vez gue esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido

varias veces en un mismo dia.

40 horas por semana: Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana.
No se trabajan horas extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre,
probablemente esta ocurriendo un problema que debe corregirse. El trabajo

extra desmotiva al equipo.

Cliente in-situ: Un cliente real debe sentarse con el equipo de programadores,
estar disponible para responder a sus preguntas, resolver discusiones y fijar las

prioridades.
Estandares de programacion: XP enfatiza que la comunicacién de los
programadores es a través del cddigo, con lo cual es indispensable que se

sigan ciertos estandares de programacion para mantener el codigo legible.

FASE 4: PRUEBAS.

Las pruebas dan la oportunidad de saber si lo implementado es lo que en realidad se

tenia en mente, nos indican que nuestro trabajo funciona, cuando no podemos pensar

en ninguna prueba que pudiese originar un fallo en nuestro sistema, entonces

habremos acabado por completo.

Mantenimiento: El proyecto XP debe mantener el sistema en funcionamiento al
mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere
de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo
puede bajar después de la puesta del sistema en produccion. La fase de

40



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios en su

estructura.

L Muerte del Proyecto: Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser
incluidas en el sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del
cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se
genera la documentacién final del sistema y no se realizan mas cambios en la
arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no
genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto

para mantenerlo.
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E. MATERIALES Y METODOS

Durante el desarrollo de la investigacion se ha utilizado diferentes técnicas, métodos,
herramientas y procedimientos que han ayudaron a describir, analizar y valorar
criticamente las necesidades de la cancha sintética “Zona Futbol”, y asi dar como
alternativa de solucién, el desarrollo de un sistema web que permita mejorar y agilizar
los procesos de reservaciones y organizacion de campeonatos deportivos de futbol.

Para ello se ha utilizado lo siguiente:

METODOS

Con la finalidad de seguir un proceso ordenado y l6gico durante el desarrollo de ésta

investigacion se ha creido conveniente utilizar los siguientes métodos:

B Método Inductivo

Se ha analizado las particularidades de la realidad actual de la cancha sintética “Zona
Futbol”, es decir, conocer como hacen el proceso de reservaciones de la cancha y la
organizacién de campeonatos deportivos y con ello se ha realizado el diagnéstico de la
problematica identificando las causas, caracteristicas y personal encargado de cada

uno de estos procesos, para dar paso a la construccion de la propuesta alternativa.

B Método Deductivo

Ha permitido conocer los problemas mas relevantes y generales del centro deportivo a
partir de los cuales se pudo determinar la problematica que se presenta al momento
de registrar las horas de reservas de los usuarios y de la inscripcién de equipos para la

participacién en los campeonatos.
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B Método Descriptivo Analitico

Se ha analizado cada uno de los servicios de reservas de la cancha sintética y
organizacién de los campeonatos de forma particular, obteniendo los datos necesarios
para el planteamiento de los requerimientos de acuerdo a la situacion actual y

necesidades de “Zona Futbol”.

B Metodologia para el proceso de desarrollo de software

Para el disefio y desarrollo de la aplicacion se emple6 la Metodologia XP, puesto que
es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito del desarrollo de la presente investigacion, promoviendo el trabajo
en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un

buen clima de trabajo.

XP se basa en realimentaciéon continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones

implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

Esta metodologia estd compuesta por cuatro fases principales, cada una de las cuales
ha permitido que el desarrollo del proyecto se logre de manera agil y adecuada. Estas

son:

e Fase 1: Planificacion: Se ha tenido 6 y 7 entrevistas con el administrador y
empleado de la cancha sintética “Zona Futbol”. Entregas pequefias de
versiones del software, conversaciones con el administrador para conocer
como deberia funcionar el sistema, las historias de usuario que describen los
requerimientos del software, el release planning que determina el tiempo y la
prioridad de la implementacién de las historias de usuario, la velocidad del
proyecto y las reuniones diarias para el desarrollo de la aplicacion web.
También se ha realizado el andlisis del algoritmo genético para la aplicacion del

calendario de enfrentamientos deportivos.
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Fase 2: Disefio: Se ha realizado el glosario de términos, identificando cada
una de las clases para posteriormente elaborar el diagrama de clases del
mddulo de reservas y del modulo de campeonatos. También se ha realizado el
disefio de la base de datos, disefio arquitecténico y el disefio de la interfaz de

la aplicacion.

Fase 3: Codificacion: Se plasmaron las ideas a través del cédigo, la
programacion en parejas, la integracion de las partes codificadas del proyecto
por los programadores, siguiendo ciertos estandares de programaciéon para que
el codigo sea legible y pueda entenderse. Se ha utilizado el framework Jboss
Seam en la implementacion del modulo de reservas y campeonatos y el
framework JGAP para la generacion del calendario de enfrentamientos
deportivos.

Fase 4. Pruebas: Finalmente se ha realizado las pruebas del sistema con la
colaboracién del administrador, empleado y usuario llenando las respectivas
encuestas donde se comprueba la accesibilidad, funcionalidad, disefio e

interfaz de la aplicacién web.

TECNICAS

Se ha utilizado las siguientes técnicas para la recoleccion de datos e informacion:

B |Lecturacomprensiva

Ha permitido adquirir el conocimiento ordenado y sisteméatico de los hechos e ideas

relacionadas con el tema objeto de estudio y de esta manera tener una vision mas

clara de la realidad, para poder formular nuestro tema de investigacion.

B Entrevista

Esta técnica ha permitido obtener las historias de usuarios donde se describen los
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requerimientos que va a tener el sistema, para ello se ha realizado la entrevista al
gerente de la cancha sintética “Zona Futbol”.

B Observacion directa
Esta técnica ha permitido observar atentamente la realidad de la cancha sintética

“Zona Futbol”, obteniendo la informacion necesaria de los problemas existentes para

su posterior analisis.
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F. RESULTADOS

1. PLANIFICACION.

En esta primera fase se conoce la problematica y se enfoca la solucion, mediante

constantes reuniones con el cliente para dialogar la funcionalidad de la aplicacion y a

su vez, para determinar una planificacion de las actividades que se van a realizar con

sus respectivas fechas de entregas, en las cuales se identificaron los requerimientos

estableciendo los limites del proyecto, los mismos que determinan las historias de

usuario.

1.1. DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS.

Luego de conocer y analizar la situacion actual de la cancha sintética “Zona Futbol”, se

determind algunos requerimientos, los mismos que son:

1.1.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

El sistema permitira (permite):

N° DESCRIPCION CATEGORIA

RFO01 | Ingresar al sistema por medio de su nombre de Usuario y Evidente
Clave

RF002 | Al administrador, crear y modificar un periodo al iniciar el Evidente
sistema de reservas y campeonatos de futbol.

RF003 | Al administrador, agregar, modificar y buscar empleados Evidente

RF004 | Al empleado, agregar, modificar y buscar usuarios. Evidente

RFO05 | Al usuario, crear y modificar su cuenta con sus datos Evidente
personales.

RF006 | Al administrador o empleado, modificar su cuenta con sus Evidente
datos personales.

RFO07 | Al empleado o al administrador, gestionar (habilitar o Evidente

deshabilitar) horas de reserva de la cancha.
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RF008 | Al administrador o empleado, gestionar las reservas Evidente
(disponibles, pendiente, reservado).

RFO09 | Enviar al correo electronico mensajes de confirmacion de Oculto
las reservas al usuario.

RFO010 | Al usuario, registrar la reserva de la hora que desea jugar Evidente
y seleccionar la forma de pago.

RFO011 | Al usuario, visualizar sus reservas realizadas. Evidente

RF012 | Al administrador, crear, modificar y buscar un campeonato
deportivo de futbol.

RFO013 | Al administrador, empleado o usuario: realizar Ila Evidente
inscripcion de su equipo a un campeonato y el ingreso de
los datos de sus respectivos jugadores seleccionando el
tipo de pago.

RF014 | Al administrador o empleado, determinar el nimero de Evidente
grupos en que se van a distribuir los equipos inscritos.

RFO015 | Al administrador o empleado, generar las etapas con sus Evidente
respectivos partidos del campeonato.

RF016 | Al administrador o empleado, fijar y reservar la fecha y la Evidente
hora que se van a jugar cada uno de los partidos.

RF017 | Al administrador, empleado y usuario: visualizar el Evidente
calendario deportivo.

RF018 | Al administrador y empleado: registrar los resultados de Evidente
los partidos jugados para generar la siguiente etapa.

RF019 | Al administrador, empleado y usuario: visualizar la tabla Evidente
de resultados acumulados de cada del campeonato activo.

RF020 | Al administrador, generar reportes sobre las Evidente
reservaciones.

RF021 | Al administrador, generar reportes sobre los campeonatos Evidente

deportivos actuales y pasados.

TaBLA 2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
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1.1.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

N° DESCRIPCION

RNFO0O01 | Debe desarrollarse sobre la plataforma empresarial de JAVA

RNF002 | Debe funcionar correctamente, como minimo, en los navegadores Web

Firefox 3.0 e Internet Explorer 6.0 en adelante.

RNF003 | La interfaz del sistema serd amigable al usuario.

RNF004 | Debe ser WEB sobre una arquitectura multicapa donde se establezca la
separacion entre los componentes de software

TaBLA 3 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

1.2. HISTORIAS DE USUARIO

Una vez determinados los requerimientos tanto funcionales como no funcionales, los
detallamos a cada requerimiento para definir la funcionalidad describiendo brevemente

las caracteristicas que el cliente desea obtener en la aplicacion.

Historia de Usuario

Numero: 1 Nombre: Ingresar al Sistema

Usuario: Administrador, Empleado y usuario

Descripcion:

Para poder ingresar al sistema debe digitar su nombre de usuario y clave.

TABLA 4 HISTORIA DE USUARIO: INGRESAR AL SISTEMA

Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre: Crear y modificar un Periodo

Usuario: Administrador
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Descripcion:

Se deberda crear un periodo al iniciar el sistema de reservas y campeonatos, es decir
sera el afio actual con sus respectivos meses y dias, también se podra modificar su
estado de activo a inactivo para crear un siguiente afio.

Observaciones:

1.- Al administrador antes de iniciar la aplicacién debera crear un periodo.

2.- Al iniciar la sesion en el sistema los diferentes actores siempre se cargara el
periodo que tiene el estado activo.

TABLA 5 HISTORIA DE USUARIO: CREAR Y MODIFICAR PERIODO

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre: Agregar, modificar y buscar Empleado

Actor: Administrador

Descripcion:

El administrador podra crear un empleado, ingresando los datos requeridos. También
podra modificar los datos y realizar la busqueda de una lista de empleados por medio
del nombre, apellido o cédula.

TABLA 6 HISTORIA DE USUARIO: AGREGAR, MODIFICARY BUSCAR EMPLEADO

Historia de Usuario

Numero: 4 Nombre: Agregar, modificar y buscar Usuarios

Actor: Empleado

Descripcion:

El empleado podra crear y modificar cuentas de usuarios, ingresando los datos
requeridos. También podra realizar la bdsqueda de una lista de usuarios por medio
del nombre, apellido o cédula.

TABLA 7 HISTORIA DE USUARIO: AGREGAR, MODIFICARY BUSCAR USUARIOS

49




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Historia de Usuario

Numero: 5 Nombre: Crear y modificar cuenta Usuario

Actor: Usuario

Descripcion:

El usuario podra crear su cuenta, ingresando los datos personales, datos direccién y
datos cuenta, asi mismo podra modificar su informacion.

Observacién: El usuario debera estar registrado para ser uso de las reservas y
participar en los campeonatos.

TaABLA 8 HISTORIA DE USUARIO: CREAR Y MODIFICAR CUENTA USUARIO

Historia de Usuario

Numero: 6 Nombre: Modificar cuenta Administrador

Usuario: Administrador

Descripcion:

Para poder ingresar al sistema al administrador se le dar4 su nombre de usuario y
clave, luego podra ingresar a modificar sus datos personales, datos direccién y datos
cuenta.

TABLA 9 HISTORIA DE USUARIO: MODIFICAR CUENTA ADMINISTRADOR

Historia de Usuario

Numero: 7 Nombre: Maodificar cuenta Empleado

Usuario: Empleado

Descripcion:

Para poder ingresar al sistema al empleado se le dard su nombre de usuario y clave,
luego podré ingresar a modificar sus datos personales, datos direccion y datos cuenta.

TABLA 10 HISTORIA DE USUARIO: MODIFICAR CUENTA EMPLEADO
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Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre: Gestionar Horas

Actor: Administrador, empleado

Descripcion:

El administrador o empleado podran seleccionar las horas que deseen habilitar o
deshabilitar para las reservaciones cambiando su estado.

Observaciones:

1.- Las horas seran deshabilitadas por razones propias de la empresa como:
mantenimiento, alquiler para otros eventos, etc.

TABLA 11 HISTORIA DE USUARIO: GESTIONAR HORAS

Historia de Usuario

Numero: 9 Nombre: Gestionar reservas

Actor: Administrador, empleado

Descripcion:

El administrador o empleado podran cambiar el estado de la reserva de pendiente a
reservado y de pendiente a disponible. Asi como también podra realizar reservaciones
a usuarios registrados en el sistema.

También podran verificar si el usuario ha cancelado la reserva al contado, por depdésito
o red bancaria, para ello deberan revisar los mensajes del correo electrénico de la
empresa.

Si el usuario realizé el pago por depdsito o red bancaria, el administrador o el
empleado deberan ingresar a la banca electrénica para buscar el nimero de referencia
del pago de la reserva que realiz6 el usuario, el mismo que fue enviado al correo
electrénico de “Zona Futbol”, al momento en que el usuario hizo la reserva. Si la
reserva fue cancelada entonces el administrador o el empleado deberan cambiar el
estado de pendiente a reservado.

Observaciones:
1.- Si el usuario selecciono el tipo de pago al contado y no se acerca a pagar el 50%

del valor de la reserva, el administrador o el empleado deberan cambiar el estado de la
reserva de pendiente a disponible.

51




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

2.- El administrador o el empleado deberan revisar constantemente el correo
electrénico de la cancha sintética “Zona Futbol” para verificar las reservas realizadas
por el usuario.

TaBLA 12 HISTORIA DE USUARIO: GESTIONAR RESERVAS

Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre: Mensajes de confirmacion

Actor: Sistema

Descripcion:

El sistema podra enviar un correo electrénico al administrador o al empleado de cada
una de las reservas realizadas por el usuario. Este mensaje contendra el nombre del
usuario que realizé la reserva, el dia, hora de la reservay el tipo de pago.

TABLA 13 HISTORIA DE USUARIO: MENSAJES DE CONFIRMACION

Historia de Usuario

Numero: 11 Nombre: Registrar Reserva.

Actor: Usuario

Descripcion:

El usuario podra seleccionar el mes, el dia y la hora que desee registrar la reserva.
También podra seleccionar la forma de pago de la reserva que puede ser al contado,
por depdésito o por medio de la banca electrénica.

Si el pago de la reserva es por depdsito, el usuario debera ingresar el nimero de
referencia de su comprobante para que luego el administrador o el empleado
verifiquen la transaccion.

Si el pago de la reserva es a través de red bancaria, el usuario puede ingresar a la
banca electronica del Banco de Loja, Banco de Pichincha o Banco de Guayaquil y
hacer la transferencia del dinero a la empresa, es necesario que el usuario ingrese el
namero de referencia para que luego el empleado o el administrador verifiquen la
transaccion.
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Observaciones:

1.- Si un usuario desea registrar una reserva tendra que primero aceptar las politicas
de la empresa.

1.- El sistema mostrara los meses y los dias del periodo que se encuentre activo, y
también se mostraran solo horas disponibles a reservar.

2.- Si el usuario selecciona el pago de una reserva al contado el estado de la misma
pasara de pendiente a reservado, siempre y cuando el usuario se acerque a pagar el
50% del valor de la reserva, el plazo para pagar la reserva es de una hora antas de la
reserva realizada. Si el usuario no se acerca a pagar la reserva, el estado cambiara de
pendiente a disponible.

3.- Si el usuario selecciona el pago por depdsito o red bancaria y el valor cancelado de
la reserva es el correcto el estado de la reserva pasara de pendiente a reservado,
caso contrario pasara de pendiente a disponible.

4.- Es obligatorio que el usuario registre el numero de referencia del pago realizado de
la reserva ya que es la Unica manera de que el administrador o el empleado puedan
verificar dicho pago.

5.- Se ha seleccionado el Banco de Loja, Banco de Guayaquil y Banco de Pichincha
por ser los bancos nacionales, poseen banca electrénica y son los mas accesibles
para el usuario.

TABLA 14 HISTORIA DE USUARIO: REGISTRAR RESERVA'Y SELECCIONAR FORMA DE PAGO

Historia de Usuario

Numero: 12 Nombre: Visualizar reservas

Actor: Usuario

Descripcion:

El usuario podra visualizar en una lista sus reservas con su respectivo estado
realizando la busqueda ingresando la fecha.

TABLA 15 HISTORIA DE USUARIO: VISUALIZAR RESERVAS
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Historia de Usuario

Numero: 13 Nombre: Crear, modificar y buscar campeonato

Actor: Administrador

Descripcion:

Podréa crear un campeonato ingresando sus datos y activando su estado, seleccionado
el tipo de campeonato que se desee jugar, seleccionado el nUmero de equipos que
van a conformar el campeonato. Todos estos datos podra modificarlos. También podra
ingresar el nombre del campeonato y buscarlo.

Observacion:

1.- Dentro del sistema podra haber un solo campeonato activo.

2.- Los tipos de campeonatos son: Todos contra Todos por Zona y Play Off.

3.- La cantidad de equipos para conformar un campeonato es de 8 a 12 equipos. Se
ha considerado este rango debido a las necesidades de la cancha sintética “Zona

Futbol”, pero si se desea incrementar mas equipos, el disefio del modelo de la
aplicacion es flexible a cualquier cambio.

TABLA 16 HISTORIA DE USUARIO: CREAR, MODIFICAR Y BUSCAR UN CAMPEONATO

Historia de Usuario

Numero: 14 Nombre: Inscripcién del equipo a un campeonato

Actor: Administrador, Empleado, Usuario

Descripcion:

Podran inscribir un equipo ingresando sus datos, para ello debe haber una persona
gue tenga una cuenta de usuario, el cual va hacer el responsable de la inscripcién del
equipo, ademas debe ingresar los datos correspondientes a los jugadores. También el
usuario podra seleccionar el tipo de pago para cancelar la inscripcion del equipo.

Observacion:
1.- El administrador o el empleado antes de distribuir revisara que los equipos estén

con el estado activo y con todos jugadores para poder distribuirlos en grupos sino
cumplen las condiciones seran eliminados.
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2.- Se podra agregar de 8 hasta 12 jugadores por equipo.

3.- El tipo de pago puede ser al contado, por depo6sito o red bancaria.

TABLA 17 HISTORIA DE USUARIO: INSCRIPCION DEL EQUIPO A UN CAMPEONATO.

Historia de Usuario

Numero: 15 Nombre: Distribuir equipos

Actor: Administrador, Empleado.

Descripcion:

Podran seleccionar el numero de grupos en que se van a distribuir los equipos
inscritos en el campeonato.

Observacion:

1.- El nimero de grupos en que se pueden distribuir los equipos es de 2 hasta 4
grupos.

2.- Antes de distribuir los equipos el usuario debe haber cancelado el valor de la
inscripcion si es asi su estado se mostrara activo.

TaBLA 18 HISTORIA DE USUARIO: DISTRIBUIR EQUIPOS

Historia de Usuario

Numero: 16 Nombre: Generaciéon de Partidos

Actor: Administrador, Empleado

Descripcion:

Podran generar las etapas del campeonato, mostrandose las fechas con sus
respectivos partidos.

Luego de haber generado la primera etapa se podra seleccionar el numero de equipos
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gue pasen segun su puntaje a la segunda etapa, siempre y cuanto el tipo de
campeonato sea de “Todos contra todos por Zona”.
Observacion:

1.- El administrador o el empleado antes de generar las etapas deben distribuir los
equipos en grupos.

TABLA 19 HISTORIA DE USUARIO: GENERACION DE PARTIDOS

Historia de Usuario

Numero: 17 Nombre: Reservar partido

Actor: Administrador, Empleado

Descripcion:

Podran asignar por cada fecha de juego el mes, dia y hora a sus correspondientes
partidos.

TABLA 20 HISTORIA DE USUARIO: RESERVA PARTIDO

Historia de Usuario

Numero: 18 Nombre: Visualizar Calendario deportivo

Actor: Administrador, Empleado y Usuario

Descripcion:

Podran visualizar el calendario de enfrentamientos de cada uno de los partidos
correspondientes a cada fecha de juego por etapas del campeonato.

TABLA 21 HISTORIA DE USUARIO: VISUALIZAR CALENDARIO DEPORTIVO
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Historia de Usuario

Numero: 19 Nombre: Registrar resultados

Actor: Administrador, Empleado

Descripcion:

Podran registrar los resultados obtenidos de cada equipo del partido correspondientes
a cada fecha de juego por etapas del campeonato, para registrarse en la tabla de
resultados.

TABLA 22 HISTORIA DE USUARIO: REGISTRAR RESULTADOS

Historia de Usuario

Numero: 20 Nombre: Visualizar Resultados

Actor: Administrador, Empleado y Usuario

Descripcion:

Podran visualizar los equipos con sus respectivos resultados acumulados, obtenidos
en cada una de las fechas de juego, en las que se ordenaran del mayor puntaje al
menor.

TaBLA 23 HISTORIA DE USUARIO: VISUALIZAR RESULTADOS

Historia de Usuario

Numero: 21 Nombre: Generacién Reportes Reservas

Actor: Administrador

Descripcion:

Podra generar reportes de las reservaciones realizadas anualmente en el sistema
escogiendo el mes.

TABLA 24 HISTORIA DE USUARIO: GENERACION REPORTES RESERVAS
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Historia de Usuario

Numero: 22 Nombre: Generacién Reportes Campeonatos

Actor: Administrador

Descripcion:

Podra generar reportes de los campeonatos realizados seleccionando las etapas con
sus respectivas fechas y partidos.

TABLA 25 HISTORIA DE USUARIO: GENERACION REPORTES CAMPEONATOS

1.3. IDENTIFICACION DE LAS TAREAS DE INGENIERIA

Una vez descritas las historias de usuario, se procede a describir cada una de las
tareas que se van a elaborar dentro de cada historia, cada una contendra los objetivos
gue se debe cumplir, el tiempo en que tardar4d en desarrollar la tarea y las
responsables.

A continuacion se describen las tareas a realizar de acuerdo a las historias de usuario

establecidas anteriormente, para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion.

TAREA DE INGENIERIA

NuUmero Tarea: 1 Historia de Usuario: Ingresar al sistema

Nombre tarea: Ingresar al sistema por medio de su nombre de usuario y clave.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 11/07/2011 |Fecha Fin: 15/07/2011

Programadores Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 26 TAREANe 1
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TAREA DE INGENIERIA

NuUmero Tarea: 2 Historia de Usuario: Crear y modificar un Periodo

Nombre tarea: Crear un periodo

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:16/07/2011 |Fecha Fin:07/0872011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 27 TAREA N2 2

TAREA DE INGENIERIA

Numero Tarea: 3 Historia de Usuario: Crear y modificar un Periodo

Nombre tarea: Modificar un periodo

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:09/08/2011 |Fecha Fin:15/08/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordofiez

TABLA 28 TAREA N2 3
TAREA DE INGENIERIA
Numero Tarea: 4 Historia de Usuario: Agregar, modificar y buscar
Empleados

Nombre tarea: Crear un nuevo empleado con los datos requeridos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:16/08/2011 |Fecha Fin: 22/08/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 29 TAREA N2 4
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TAREA DE INGENIERIA

NuUmero Tarea: 5 Historia de Usuario: Agregar, modificar y buscar
Empleados

Nombre tarea: Modificar los datos de un empleado.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:23/08/2011 |Fecha Fin: 25/08/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 30 TAREA N2 5
TAREA DE INGENIERIA
Numero Tarea: 6 Historia de Usuario: Agregar, modificar y buscar
Empleados

Nombre tarea: Buscar de una lista un empleado.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:26/08/2011 |Fecha Fin: 29/08/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordoiiez

TABLA31 TAREA N2 6

TAREA DE INGENIERIA

NuUmero Tarea: 7 Historia de Usuario: Agregar, modificar y buscar Usuarios

Nombre tarea: Crear un nuevo usuario con los datos requeridos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:30/08/2011 |Fecha Fin: 06/09/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 32 TAREA N2 7
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Tarea de Ingenieria

NuUmero Tarea: 8 Historia de Usuario: Agregar, modificar y buscar Usuarios

Nombre tarea: Modificar datos del Usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:07/09/2011 |Fecha Fin:09/009/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordofiez

TABLA 33 TAREA N2 8

NuUmero Tarea: 9 Historia de Usuario: Agregar, modificar y buscar Usuarios

Nombre tarea: Buscar de una lista un usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:10/09/2011 |Fecha Fin:14/09/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéiiez

TABLA 34 TAREA N2 9

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 10 Historia de Usuario: Crear, modificar cuenta Usuario

Nombre tarea: Crear una cuenta usuario con sus datos requeridos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:15/09/2011 |Fecha Fin: 17/09/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 35 TAREA N2 10

61




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 11 Historia de Usuario: Crear, modificar cuenta Usuario

Nombre tarea: Modificar una cuenta usuario con sus datos requeridos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:18/09/2011 |Fecha Fin: 20/09/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordofiez

TABLA 36 TAREA N2 11

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 12 Historia de Usuario: Modificar cuenta Administrador

Nombre tarea: Modificar datos de la cuenta del Administrador.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:21/09/2011 | Fecha Fin:23/09/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 37 TAREA N2 12

TAREA DE INGENIERIA

NlUmero Tarea: 13 Historia de Usuario: Modificar cuenta Empleado

Nombre tarea: Modificar datos de la cuenta del Empleado.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:24/09/2011 |Fecha Fin:26/09/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 38 TAREA N2 13
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TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 14 Historia de Usuario: Gestionar Horas

Nombre tarea: Habilitar una hora de reservacion

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:27/09/2011 |Fecha Fin:11/10/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 39 TAREA N2 14

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 15 Historia de Usuario: Gestionar Horas

Nombre tarea: Deshabilitar una hora de reservacion

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:12/10/2011 |Fecha Fin:17/10/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ord6fez

TABLA 40 TAREA N2 15

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 16 Historia de Usuario: Gestionar Reservas

Nombre tarea: Cambiar el estado de la reserva a Pendiente

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:18/10/2011 |Fecha Fin: 25/10/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordofiez

TABLA 41 TAREA N2 16
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TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 17 Historia de Usuario: Gestionar Reservas

Nombre tarea: Cambiar el estado de la reserva a Reservado

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:26/10/2011 |Fecha Fin:31/10/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 42 TAREA N2 17

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 18 Historia de Usuario: Gestionar Reservas

Nombre tarea: Cambiar el estado de la reserva a Disponible

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:01/11/2011 |Fecha Fin:03/11/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA43 TAREA N2 18

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 19 Historia de Usuario: Gestionar Reservas

Nombre tarea: Verificar el pago de la reserva por medio de la banca electrénica
buscando el nimero de referencia correspondiente al pago de la reserva del usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:27/07/2012 |Fecha Fin:01/08/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Orddéfiez

TABLA 44 TAREA N2 19
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TAREA DE INGENIERIA

NuUmero Tarea: 20 Historia de Usuario: Mensajes de Confirmacién

Nombre tarea: Enviar al correo electronico mensajes de confirmacion

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:04/11/2011 |Fecha Fin:17/11/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Orddéfiez

TABLA 45 TAREA N2 20

TAREA DE INGENIERIA

NUumero Tarea: 21 Historia de Usuario: Registrar Reserva.

Nombre tarea: Al usuario registrar una hora de reserva

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:18/11/2011 |Fecha Fin:30/11/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 46 TAREA N2 21

TAREA DE INGENIERIA

NUumero Tarea: 22 Historia de Usuario: Registrar Reserva.

Nombre tarea: Seleccionar la forma de pago al contado, deposito o red bancaria

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:19/07/2012 |Fecha Fin:26/07/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Orddéfiez

TABLA 47 TAREA N2 22
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TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea; 23 Historia de Usuario: Visualizar reservas

Nombre tarea: Al usuario visualizar sus reservas realizadas

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:01/12/2011 |Fecha Fin:08/12/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordofiez

TABLA 48 TAREA N2 23
TAREA DE INGENIERIA
NUmero Tarea: 24 Historia de Usuario: Crear, modificar y buscar
Campeonato.

Nombre tarea: Crear un campeonato registrando los datos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:09/12/2011 |Fecha Fin:20/12/2011

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 49 TAREA Ne 24
TAREA DE INGENIERIA
Numero Tarea: 25 Historia de Usuario: Crear, modificar y buscar
Campeonato.

Nombre tarea: Crear un campeonato seleccionado el tipo de Campeonato

Todos contra todos por Zona

Tipo de tarea: Desarrollo
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Fecha Inicio:21/12/2011

Fecha Fin:07/02/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 50 TAREA N2 25

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 26

Historia de Usuario: Crear, modificar y buscar

Campeonato.

Nombre tarea: Crear
Play Off.

un campeonato seleccionado el tipo de Campeonato

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:21/08/2012

Fecha Fin:06/09/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 51 TAREA N2 26

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 27

Historia de Usuario: Crear, modificar y buscar
Campeonato.

Nombre tarea: Crear un

conformar el campeonato.

campeonato seleccionado el nimero de equipos que van a

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:08/02/2012

Fecha Fin:21/02/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéiez

TABLA 52 TAREA N2 27

67




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 28 Historia de Usuario: Crear, modificar y buscar

Campeonato.

Nombre tarea: Maodificar el estado de un Campeonato.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:22/02/2011 |Fecha Fin: 08/03/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 53 TAREA N2 28
TAREA DE INGENIERIA
NUmero Tarea: 29 Historia de Usuario: Crear, modificar y buscar
Campeonato.

Nombre tarea: Buscar de una lista un campeonato.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:09/03/2012 |Fecha Fin: 14/03/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 54 TAREA N2 29

TAREA DE INGENIERIA

NuUmero Tarea: 30 Historia de Usuario: Inscripcibn del equipo a un

campeonato con sus jugadores seleccionando el tipo de

pago.

Nombre tarea: Registrar los datos del equipo y de los jugadores.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:15/03/2012 |Fecha Fin: 21/03/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 55 TAREA N2 30
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TAREA DE INGENIERIA

NuUmero Tarea: 31 Historia de Usuario: Inscripcion del equipo a un

campeonato.

Nombre tarea: Al administrador, modificar el estado del equipo.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:22/03/2012 |Fecha Fin: 27/03/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 56 TAREA N2 31
TAREA DE INGENIERIA
NUumero Tarea: 32 Historia de Usuario: Inscripciéon del equipo a un
campeonato.

Nombre tarea: Agregar jugadores al equipo

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:28/03/2012 |Fecha Fin: 10/04/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Orddéfiez

TABLA 57 TAREA N2 32
TAREA DE INGENIERIA
NuUmero Tarea: 33 Historia de Usuario: Inscripcibn del equipo a un
campeonato.

Nombre tarea: Seleccionar el tipo de pago de la inscripcion del equipo.

Tipo de tarea: Desarrollo
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Fecha Inicio:15/08/2012 |Fecha Fin: 22/08/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Orddéfiez

TABLA 58 TAREA N2 33
TAREA DE INGENIERIA
Numero Tarea: 34 Historia de Usuario: Inscripcibn del equipo a un
campeonato.

Nombre tarea: Verificar el pago de la inscripcion del equipo ingresando a la banca

electrénica.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:23/08/2011 |Fecha Fin: 20/08/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Orddéfiez

TABLA 59 TAREA Ne 34

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 35 Historia de Usuario: Distribucion de Equipos

Nombre tarea: Seleccionar el nimero de grupos en que se van a distribuir los equipos

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:11/04/2012 |Fecha Fin:25/04/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 60 TAREA Ne 35
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TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 36 Historia de Usuario: Generacion de Partidos

Nombre tarea: Generar las etapas del campeonato.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:26/04/2012 |Fecha Fin:16/04/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 61 TAREA N2 36

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 37 Historia de Usuario: Generacion de Partidos

Nombre tarea: Seleccionar el nimero de equipos que se desee que clasifiquen para
generar la siguiente etapa.

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:02/08/2012 |Fecha Fin:14/08/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordoiiez

TABLA 62 TAREA N2 37

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 38 Historia de Usuario: Reservar Partido

Nombre tarea: Reservar una hora por cada Partido

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:17/04/2012 |Fecha Fin:22/05/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 63 TAREA N2 38

71




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

TAREA DE INGENIERIA

Numero Tarea: 39 Historia de Usuario: Visualizar Calendario deportivo

Nombre tarea: Visualizar Calendario Deportivo

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:23/05/2012 |Fecha Fin:06/05/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 64 TAREA N2 39

TAREA DE INGENIERIA

Numero Tarea: 40 Historia de Usuario: Registrar resultados

Nombre tarea: Ingresar los resultados de cada partido

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:07/06/2012 |Fecha Fin:19/06/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 65 TAREA N2 40

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 41 Historia de Usuario: Visualizar Resultados

Nombre tarea: Visualizar Tabla de resultados

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:20/06/2012 |Fecha Fin:27/06/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 66 TAREA N2 41
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TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 42

Historia de Usuario: Generacion Reportes Reservas

Nombre tarea: Generar reportes de las reservaciones

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:28/06/2012

Fecha Fin:10/07/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéiiez

TABLA 67 TAREA N2 42

TAREA DE INGENIERIA

NUmero Tarea: 43

Historia de Usuario: Generacion Reportes Campeonatos

Nombre tarea: Generar reportes de los calendarios de Enfrentamientos

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio:11/07/2012

Fecha Fin:18/07/2012

Programador Responsable: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

TABLA 68 TAREA N2 43
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1.4

ANALISIS DE LAS METAHEURISTICAS

1.4.1. COMPARACION DE LAS METAHEURISTICAS

En la Tabla 69 se detalla las distintas metaheuristicas en funcién de varios conceptos:

Estos son:
Algoritmos Optimizacién Busqueda Tabu Recorrida
Genéticos de Coloniade | (TS-Tabu search). | Simulado
(GA- Genetic | Hormigas (SA-
Algorithms) | (ACO-Ant Simulated
Colony Annealing)
Optimization)
Tiempo de 1975 1991 1986 1986
Aparicién
Creador John Holland | Marco Dorigo Fred Glover A. Kirkpatrick
Fuente de Principio de El Prohibicion Fisica de
Inspiracion Evolucién comportamiento | impuesta para las | recorrido
de forrajeo de costumbres
las colonias de | sociales como
hormigas medida de
proteccion a algo
prohibido como
constituyendo un
riesgo
Propésito Para la Para la Para la resolucién | Para la
Original resolucion de | resolucion de de problemas resolucion de
problemas problemas combinatorios problemas
combinatorios | combinatorios combinatorios
Poblacién Algorimo Basado en una | Basado en un Unica
solucién u basado enla | Unica poblacion | individual solucion
orientacion poblacion
individual
Uso de Menos Uso de Memoria a corto Menos
memoria memoria memoria para plazo (Lista Tabu), | memoria
almacenar a medio y largo
cantidad de plazo
feromonas
Generacion Al azar Random/ De La busqueda local | Al azar

de la
solucioén
inicial

busqueda local

Busqueda de

Busqueda de

Busqueda de

La busqueda de

Busqueda de

soliciones de | soluciones al | soluciones al soluciones soluciones al
vecino azar de azar de deterministas azar de
Vecinos, Vecinos, vecinos vecinos
utilizando el usando la regla
operador de de forma
mutacion proporcional
aleatoria
Ndmero de Una solucién | N vecinos de N vecinos de Una solucién
soluciones vecina solucion solucion vecina
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de vecinos
considerados
en cada
movimiento
Encontrar el | Operador de | La acumulacion | A partir de una La
optimo local | mutacién de feromonas bldsqueda local disminucion
en las mejores de la
soluciones temperatura y
la limitacién
de busqueda
de espacio
Escapando Busqueda Mecanismo de | La aceptacion La aceptacion
del 6ptimo aleatoria del | evaporacion deterministica de de mejorar
local espacio de no mejorar soluciones de
busqueda, soluciones y saltar | no-
uso del al espacio de probabilistica.
operador de basqueda no Basada en la
cruce visitado. funcion de
El uso de listas aceptacion y
tably la el parametro

diversificacion.

temperatura.

TABLA 69 COMPARACION DE LAS METAHEURISTICAS
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1.4.2. COMPARACION DE CIERTOS METODOS METAHEURISTICOS
APLICADOS A LA OPTIMIZACION COMBINATORIA DE
ENFRENTAMIENTOS DEPORTIVOS DE FUTBOL.

Uno de los &mbitos donde se aplica la metaheuristica es en la optimizacion
combinatoria de enfrentamientos deportivos de futbol, para ello se ha enfatizado en

dos metaheuristicas que se muestran en la Tabla 70.

Algoritmos Genéticos

Tabu Search

Los Algoritmos Geneticos primero

obtiene de alguna forma una

poblaciéon inicial y Iluego cada
iteracion consiste en tres etapas
consecutivas: reproduccion, cruza y

mutacion.

Tabl Search comienza con una solucion inicial
a través de la cual, mediante movimientos
propios de problemas, se tratardn de alcanzar

otras soluciones vecinas mejores.

En cada iteracion se trata con un
de

intercambian informacién entre si en

conjunto soluciones  que

En cada iteracion trata con una Unica solucién
actual. Se elige un subconjunto del conjunto de

vecinos y de este toma el mejor vecino,

las etapas anteriormente | volviéndose la solucién actual. Evita los ciclos
nombradas. mediante una lista de movimientos tabu.
No requieren demasiada | EI tamafio del subconjunto de vecinos, el

informacién adicional del problema
(aunque las soluciones deben poder
representarse como una cadena

finita de un alfabeto finito).

tamafio de la lista tabu, etc. Seran parametros.

Su eleccidén tiene incidencia en la calidad de la

solucion 'y suele necesitarse informacion
adicional del problema para ajustarlos
adecuadamente.

Esto ultimo lleva a que se reduzcan
los parametros a ser ajustados pero
a veces también acota el alcancce
de la busqueda, comprometiendo la

calidad de la solucién

Es evidente que la solucidon actual puede
empeorar, por eso se mantiene ademas la

mejor solucién hallada hasta el momento.

TABLA 70 COMPARACION DE LAS METAHEURISTICAS APLICADAS A LOS ENFRENTAMIENTOS DEPORTIVOS

DE FUTBOL
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1.5. ANALISIS DEL ALGORITMO GENETICO APLICADO A LA
COMBINACION DE ENFRENTAMIENTOS DEPORTIVOS

En la presente investigacion se ha utilizado los algoritmos genéticos que pertenecen a
la clasificacion de las metaheuristicas'® basadas en poblaciones, ya que tienen como
objetivo principal resolver problemas de optimizacion combinatoria, para lo cual se ha

aplicado el framework JGAP 3.6.1 que esta implementado en lenguaje Java.

Es importante saber que una metaheuristica es un método heuristico para resolver un
tipo de problema computacional general, usando los parametros dados por el usuario
sobre unos procedimientos genéricos y abstractos de una manera que se espera

eficiente.

Las metaheuristicas generalmente se aplican a problemas que no tienen un algoritmo
0 heuristica especifica que dé una solucidn satisfactoria; o bien cuando no es posible
implementar ese método 6ptimo. La mayoria de las metaheuristicas tienen como
objetivo los problemas de optimizacién combinatoria, pero por supuesto, se pueden

aplicar a cualquier problema que se pueda reformular en términos heuristicos

Dentro de las metaheuristicas tenemos los algoritmos genéticos que se inspiran en la
evolucion bioldgica y su base genético-molecular. Estos algoritmos hacen evolucionar
una poblacién de individuos sometiéndola a acciones aleatorias semejantes a las que
actian en la evolucién biolégica (mutaciones y recombinaciones genéticas), asi como
también a una seleccién de acuerdo con algun criterio, en funcion del cual se decide
cudles son los individuos mas adaptados, que sobreviven y cuales los menos aptos,

que son descartados. Estan incluidos dentro de los algoritmos evolutivos.

A continuacién una breve explicacion de la terminologia utilizada en los algoritmos

genéticos.

1 : . . , ’ ’ . . .
® Combina el prefijo griego “meta”(“mas alla”, aqui con el sentido de “nivel superior”) y
“heuristico”(“encontrar”)
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CONCEPTO INTERPRETACION

Individuo Candidato a la solucion del problema

Cromosoma Parte del individuo codificado

Gen Es una parte del cromosoma, con sentido en el problema

Alelo Son los valores que cada gen puede tomar

Fitness Es un valor que mide la calidad de un individuo en su
ambiente

Generacion Conjunto de individuos en un determinado tiempo

Poblacion Es el conjunto de individuos de una terminada
generacion

Operador Conjunto de reglas que permite generar nueva
descendencia

Seleccidn Politica de escogencia de individuos en una poblacion

Cruce Es un operador basico y simple que permite recombinar
dos antiguos individuos (Padres) para generar dos
nuevos (Hijos)

Mutacion Es un operador basico y simple que permite cambiar el
valor de algun alelo en un determinado individuo.

TABLA 71 TERMINOLOGIA DE LOS ALGORITMOS GENETICOS

1.5.1. Representacién de los genes en los enfrentamientos deportivos.

Los genes son cada uno de los equipos que van a conformar el campeonato y se los

representard como numeros enteros. EI nimero entero es el identificador (Id) que

representa a cada Equipo en la aplicacién.

Equipos Inscritos Valor del Gen o Id

Guerreros 1
Poderosos 4
Invencibles 6
Ganadores 8

TABLA 72 EQUIPOS CON EL VALOR GEN

El cromosoma es el conjunto de los equipos inscritos en el campeonato en este

ejemplo se ha utilizado 4 equipos.
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+

i 4 G g
< Guerreros | Foderosos | Invencibles | Ganadores

Gen

ILUSTRACION 18 REPRESENTACION DE UN CROMOSOMA CON EQUIPOS

1.5.2. Funcionamiento del Algoritmo Genético aplicado a los enfrentamientos
deportivos de futbol

A continuacion se detalla el funcionamiento del algoritmo:

Poblacion inicial: Para alcanzar la solucién del problema se parte de un conjunto
inicial de individuos en este caso es una solucién oOptima y verdadera de cémo
quedarian conformados los enfrentamientos entre equipos. Para ello se ha utilizado

esta plantilla. Considerando las siguientes restricciones:

& Un equipo no puede jugar dos veces en una misma fecha.

& Un partido no se puede repetir en otras fechas.

Primera Fecha Segunda Fecha | Tercera Fecha
6 vs1 8vs 1l 4 vsl
8 vs 4 4 vs 6 8 vs 6

TABLA 73 POBLACION INICIAL DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS DE FUTBOL

Evaluacién: La evaluacién se la ha realizado a través de un fitness determinando los
cromosomas que se van a reproducir y aquellos que se van a eliminar, para ello se
toma en cuenta el valor de los alelos de cada una de los cromosomas y el menor de
ellos sera considerado como la mejor solucion Gptima, siempre y cuando cumplan con

las restricciones anteriormente mencionadas.

Criterio de Finalizacion: EIl algoritmo termina cuando haya generado todas las

iteraciones, es decir, el nimero de iteraciones deben ser igual al nimero de la
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poblacion que se le indique, sino se seguira aplicando los operadores genéticos para

seguir generando mas poblaciones hasta que culmine el criterio de finalizacion.

Operadores Genéticos

En la aplicacién se ha utilizado los siguientes operadores genéticos:

Cruce: Para ellos se ha escoge dos miembros de la poblacién y se intercambia su
materia genético

Single-point crossover:

11101001000 11101010101

: 11111000000 :
00001010101 00001001000

ILUSTRACION 19 CRUCE EN ALGORITMOS GENETICOS

4 2 1 G
Poderosos | Ganadores | Guerreros | Invencibles

4 G 1 2
Poderosos | Invencibles  Guerreros | Ganadores

ILUSTRACION 20 CRUCE CON EQUIPOS

Mutacién: Cambiamos el valor de uno los genes del cromosoma.

T

ILUSTRACION 21 MUTACION EN ALGORITMOS GENETICOS

4 3
Poderosos | Ganadores

4 ] l

Foderosos | Invencibles

ILUSTRACION 22 MUTACION CON EQUIPOS
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Iteraciones del Algoritmo (Generaciones).

A cada iteracion del algoritmo se denomina una nueva generacion de una poblacion y

si cumple la funcién de evaluacion y llega hasta el nimero de la poblacion asignada, la

ejecucion del algoritmo terminard, sino nuevamente se aplican los operadores

genéticos (cruce y mutacién) generando una nueva poblaciébn para que siga

evaluandose.

Equipos con su respectivo 1D

& Guerreros
& Poderosos
& Invencibles
@ Ganadores

Ejemplo de generaciones de los enfrentamientos deportivos con sus respectivos:

Alelos: [1,0,1,0]

it

o o b~

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

1vs4
8 vs 6

8 vs 4
6 vs 1

6 vs 4
8 vs1l

TABLA 74 PRIMERA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Alelos: [1,2,1,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

8 vs 4
6 vs 1

6 vs 4
1 vs 8

1 vs4
6 vs 8

TABLA 75 SEGUNDA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Alelos: [1,1,1,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

6 vs4
8 vs 1

8 vs 4
1vs 6

1vs4
8 vs 6

TABLA 76 TERCERA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Alelos: [1,2,1,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

8 vs 4
6 vs 1

6 vs 4
1 vs 8

1 vs4
6 vs 8

TaBLA 77 CUARTA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS
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Alelos: [1,1,1,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

6 vs 4
8vs 1

8 vs 4
1vs 6

1vs4
8 vs 6

TABLA 78 QUINTA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Alelos: [2,1,1,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

4 vs 6
8vs 1

8 vs 6
1vs 4

1vsb6
8 vs 4

TABLA 79 SEXTA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Alelos: [1,1,0,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

6 vs 4
1 vs 8

1vs 4
8 vs 6

8 vs 4
1 vsb6

Alelos: [0,1,1,0]

TaBLA 80 SEPTIMA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

6 vs1
8 vs 4

8vs 1
4 vs 6

4 vs1l
8 vs 6

TaBLA 81 OCTAVA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Alelos: [2,1,0,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

4 vs 6
1vs 8

1vs 6
8 vs 4

8 vs 6
1vs4

TaBLA 82 NOVENA GENERACION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS

Mejor solucién:
Alelos: [0, 1,1,0]

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

6 vs1
8 vs 4

8vs 1
4 vs 6

4 vs1l
8 vs 6

4

4

4

Primera Fecha

Segunda Fecha

Tercera Fecha

invencibles vs guerreros
ganadores vs poderosos

ganadores vs guerreros
poderosos vs invencibles

poderosos vs guerreros
ganadores vs invencibles

TABLA 83 MEJOR SOLUCION DE ENFRENTAMIENTOS DE EQUIPOS
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2. DISENO

2.1. GLOSARIO DE TERMINOS

A continuacion se detallan las entidades que se utilizaron para realizar el modelo de

clases de la aplicacion web.

Usuario: Entidad que registra los datos de las personas que va hacer uso de

las reservaciones y de la participacion en los campeonatos deportivos.

Empleado: Entidad que registra los datos de las personas encargadas de

administrar las reservas y la generacion de calendarios deportivos.

Administrador: Entidad que registra los datos de la persona que puede
generar reportes de las operaciones del sistema, ademas puede gestionar los

datos de empleados y usuarios.

Cuenta: Entidad que sirve para ingresar al sistema siendo los datos principales

nombre de usuario y contrasefia.

Direccion: Entidad que sirve para registrar los datos de la direccion del

administrador, empleado y usuarios.

Reserva: Entidad que sirve para registrar las reservas de las horas de la

cancha sintética que desee el usuario.

Cancha: Entidad que registra los datos principales de la cancha sintética.
Periodo: Entidad que sirve para registrar el afio actual en el que el sistema se
encuentra funcionando con opcién a modificarse para luego iniciar con un
nuevo afio.

Mes: Entidad que registra el mes correspondiente a un periodo.

Jornada: Entidad que registra la fecha que desea reservar la cancha.
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B Equipo: Registra los datos de los equipos que desean participar en un

campeonato.

B Campeonato: Entidad que sirve para registrar los datos del campeonato

creados por el administrador o el empleado.

B Etapa: Entidad que sirve para registrar las etapas de un campeonato, cada una

de ellas tiene sus respectivas fechas.

B Fecha: Entidad que registra el dia, la hora en que se van a jugar los partidos

de un campeonato.

B Grupo: Clase que sirve para registrar la distribucion de los equipos en grupos.

B Partido: Registra los enfrentamientos de los equipos del campeonato deportivo
de futbol.

B Resultados: En esta entidad se registra el resultado del partido.

B Puntaje: Es la acumulacién de los puntos, goles de diferencia, partidos jugados,

de todo el campeonato jugado.

2.2. DISENO DE LA BASE DE DATOS

Debido a que el sistema puede ser implementado en una base de datos relacional; se

genera el modelo fisico del sistema a partir del diagrama de clases.

Para esto se utiliza la herramienta Enterprise, que ayuda a disefiar el esquema de la

base de datos, basado en el modelo de objetos.
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DISENO DE LA BASE DE DATOS

MODULO DE RESERVAS
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class Modelo de datos reservas /

Direccion

-direccion

Persona
fuents «columna
ool *PK id: BIGINT
*PK id: BIGINT apellido: VARCHAR(255)
g . -cuenta -persona cedula: VARCHAR(255)
contrasena: VARCHAR(255) tentype: VARCHAR(SQ) |-Petsona
nombrelsuario: VARCHAR(255) 1 ] fechaNa;imien(o‘ DATE
persona_id: BIGINT ° 1
foto: BLOB
genero: VARCHAR(255)
«PKa» nombre: VARCHAR(255)
+  PK_Cuenta(BIGINT)
«PKxn
ok PK_Persona(BIGINT)
Empleado
Usuario
wcolumny
*PK id: BIGINT |
diasLabores: VARCHAR(2SS) ,“:& ‘.’;','";IG‘NT
fechalngreso: DATE = Ie.ui o id: BIGINT
turno: VARCHAR(255) QUIpo-tc:
campeonato_id: BIGINT
«P Ky
«PKs +  PK_Persona(BIGINT)
+  PK_Empleado(BIGINT) _empleado G B Usuario(BIGINTY
+  PK_Persona(BIGINT) e -usuario /I\1
1
-reservas\| /1.7
Periodo Reserva.
«columnx
acolumnxs -resenas
“PK id: BIGINT 1.~ (SR 74
estado: BIT disponibilidad: BIT 152
nombre: YARCHAR(255) estado: VARCHAR(255)
horaReserva: VARCHAR(255)
«PKe administrador_id: BIGINT
+  PK_Periodo(BIGINT) cancha_id: BIGINT
" empleado_id: BIGINT
-perioda /|\1 jornada_id: BIGINT
partido_id: BIGINT
usuario_id: BIGINT -resera
tipoPago: VARCHAR(225) e
referenciaBancaria: VARCHAR(225) 1
-meses\|/1.7 PK:
«PKso
Mes B + PK_Reserva(BIGINT)
«columns -reservas/[\ 1.7
*PK id: BIGINT
nombre: VARCHAR(255)
periodo_id: BIGINT B
«PKa 1~ -jornada (1
+  PK_Mex(BIGINT) e
«columns
g *PK id: BIGINT
-jornadas™=\| cupe: BIT
1.7 dayName: VARCHAR(255)

fechaDia: DATE

horaFin: INTEGER
horalnicio: INTEGER
horasTrabajadas: INTEGER
mes_id: BIGINT

+ PK_Jornada(BIGINT)

«PK»

-canchaReservas
|

A

*

1

«columnax

*PK id: BIGINT

barrio: WARCHAR(255)

calles: VARCHAR(255)

celular: VARCHAR(255)
coreoElectronico: WVARCHAR(255)
numeroCasa: VARCHAR(255)
telefonoFijo: VARCHAR(255)

_id: BIGINT

«PKan

+  PK_Direccion(BIGINT)

Administrador

«columny
*PK id: BIGINT
campeonato_id: BIGINT

«PKx
+  PK_AdministradonBIGINT)

+  PK_Persona(BIGINT)

Cancha

«c0
PK

lumnz

id: BIGINT

ciudad: VARCHAR(255)
direccion: VARCHAR(255)
nombreCancha: VARCHAR(255)
numero: INTEGER

+

«PKx

PK_Cancha(BIGINT)

-canchaReservas

-cancha’f| 1

e

CanchaReserva

«columns

*PK id: BIGINT

«PKx
+ PK_Canch

aReserva(BIGINT)

Nombre:  Modelo de datos reservas

Autor: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez
Versién: 1.0

Creado: 19/07/2012 20:29:08

Actualizadod0/12/2012 23:58:48
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DISENO DE LA BASE DE DATOS

MODULO DE CAMPEONATOS

86



class Modelo de datos campeonatos /

GrupoEquipo =] c

Equipo

woolumna

“PK id: BIGINT
estado: BIT
fecha: DATE
golesDiferencia: INTEGER

-aquipo

nombra: 2
numJugadores. INTEGER
patidoslugadoas INTEGER
puntaje: INTEGER
1esponsable: VARCHARRES)

~equipo

administiadot_id: BIGINT
“campeonate_id: BIGINT e uipo
empleado_id: BIGINT —
grupo_id: BIGINT

Usario

usuario | #eolumnx

*PK id: BIGINT

1

weolumne
*PK id: BIGINT
#quipo_id. BIGINT

«PK»
+  PK_GrupoEquipo(BIGINT)

wPlas

i +  PK_Equipo(BIOINT)

~aquipos/f\ 1.

-empleado |/ 1

~gmpoEquI;w, A2

~grupo |1
Grupo a
«columne
*PK id: BIGINT

nembreGiupo:; VARCHAR(255)
campeonato_id: BIGINT

<Pl
+  PK_Onpo(BIOINT)

~grpos >

pengd

Empleado

eoolumns
"PK id: BIGINT

diasLabores: VARCHAR(255)
fechalngreso. DATE

tumo: VARCI
campeonato_id: BIGINT

«PK»

PK_Empleado(BIGINT)
PK_Persona(BIGINT)

-campeonato

«empleado \1

-aquipos R

-administrador)) 1

Administrador

fenld

wcolumne
*PK 14 BIGINT
campeonato_id:

BIGINT ‘

«Pie

+ PK_lenlnudo(BIOlNT)‘
+  PK_Pemona(BIGINT)

-administrador’ 1

Campeonsto

-campeonatoEquipos| Lpp, ‘

-

T equipo_id: BIGINT

«Pie
+ PK_Pesona(BIGINT)
+  PK_Usuarie(BIGINT)

ey
*

~campeonatoEquipos\|/1.”

CampeonatoEqupo 3

=oolumns

TPK id: BIGINT
campeonate_id: BIGINT
equipo_id: BIGINT

E |-campeonato

wcolumne

TP ig: BIGINT
edado: BIT
fecha: DATE
maxCup

INTEGER
minCupo: INTEGER
nombre: VARCHAR(255)

1
|

«PH»

+ PK_Campeonato(BIGINT)

-campeonato /{\1

+ PK_CampeonatoEquipa(BIGINT)

p 5

-campeonatEquipo /|\1

numernJugador INTEGER
equipo_id: BIGINT

Jugador =] -jugadorEquipos\|/1.%
wcolumng JugaderEquipo E
*PK |d: BIGINT

aclive: BIT -jugador -jugadorEquipos wcolymnx
apallido: TPK id: BIGINT
cedula: VARCHAR(Z5G) 2

nombre: VARCHAR2SS) «PKs

+  PK_Jugador€quipo(BIGINT)

pry

~partidoEnmoliments

PactidoEnvoll ment 3

weolumne ‘

*PK id: BIGINT
&stadoEP. BIT
equipo_id: BIGINT
partido_id: BIGINT

«PKs
+  PK_PartidoEnrollment{BIGINT)

-patidoEntoiiments/|\ 1.7

-partido |1
Partido =]

wcolumns

*PK Id: BIGINT
estadoParido: BIT
fecha_ld: BIGINT  |.parido

1
-partidos | «Fks I
+  PK_Paido(BIGINT)
4

P -pattido /|\1

v sreserva\|/1 -resuttado\|/1
+  PK_JugadonBIGINT) Reserva | Resutado [E]
o Pisisv scolumne ‘
et o solumn.
apas P "PK id: BIOINT AR BlonT
Etsps [iE] Fechs =] 8 dlsponibitidad; BIT walort! INTEGER
estado: VARCHAR2S5) valo2: INTEGER
weolumne weolumne horaReserva: VARCHAR(255) pantido_id: BIGINT
SRR o “BK id: BIGINT administrador_id: BIOINT
estado. BIT |-otapa estado: BIT cancha_id: BIGINT ==
nombreEtapa: VARCHARQSS) nombre: VARCHAR(2S6) empleado_id. BIGINT ; ~ TBION
campeonato_i¢: BIGNT | ' etapa_id: BIGINT Jomada_id: BIGINT EREh T

«PKx

+  PK_EtapaBIGINT)

aPice
+  PK_Focha(BIGINT)

patido_id: BIGINT
usuado_id: BIGINT

. _ Nombre:  Modelo de datos campeonatos
fipoPago: VARCHAR(255) Autor:  Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez

+

Vesién: 10

«PKs Creado:  10/07/2012 22:44:20

PK_Resetva(BIGINT) ] Adtualizado11/12/2012 0:25:0
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2.3. DISENO DE LAS TARJETAS CRC

Extreme Programming sugiere llevar una correcta especificacion de las clases
que se estan utilizando en el sistema, asi como sus respectivos atributos y
métodos; esto facilitara el entendimiento del disefio y reutilizacién de cédigo en

futuras implementaciones.

Las tarjetas CRC '’ nos ayudan en la identificacién de los objetos que

intervienen en la aplicacion.

A continuacion se describen cada clase con sus respectivas responsabilidades

y colaboraciones.

AuthenticatorBean

authenticate AuthenticatorBean

TABLA 84 AUTHENTICATORBEAN

Usuario

persist UsuarioHome
update UsuarioHome
documentValidator UsuarioHome
verificarFechaNacimiento UsuarioHome
usuarioList UsuarioList
add Reserva
remove Reserva

TaBLA 85 TARJETA CRC: USUARIO

" CRC.- (Clase, responsabilidad y colaboracién) es una metodologia para el disefio de software orientado
por objetos creada por Kent Beck y Ward Cunningham.
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Empleado
persist EmpleadoHome
update EmpleadoHome

documentValidator
empleadoList
add

remove

add

remove

EmpleadoHome
EmpleadoList
Reserva
Reserva

Equipo

Equipo

TABLA 86 TARJETA CRC: EMPLEADO

Administrador

persist
update
documentValidator

verificarFechaNacimiento

AdministradorHome
AdministradorHome
AdministradorHome

AdministradorHome

add Reserva
remove Reserva
add Equipo
remove Eauipo

TaBLA 87 TARJETA CRC: ADMINISTRADOR
Cuenta
validarContrasefas CuentaHome
cuentaList CuentalList

TaBLA 88 TARJETA CRC: CUENTA

Direccion

direccionList

CuentalList

TaBLA 89 TARJETA CRC: DIRECCION
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Periodo
persist PeriodoHome
update PeriodoHome
getMonthName PeriodoHome
getWeekDayName PeriodoHome
changeActivationState PeriodoHome
periodoList PeriodoList
add Mes
remove Mes

TaBLA 90 TARJETA CRC: PERIODO
Mes
add Jornada
remove Jornada
getJornadas MesHome
mesValido MesHome
mesList MesList

TABLA 91 TARJETA CRC: MES

Jornada
add Reserva
remove Reserva
jornadaValido JornadaHome
valido JornadaHome

TABLA 92 TARJETA CRC: JORNADA
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Reserva
changeReserve ReservaHome
addUserReserve ReservaHome
addUserReserve2 ReservaHome
changeReservePartido ReservaHome
addPartidoReserve ReservaHome
ReportsReseerva ReservaHome
addUserReserve3 ReservaHome
update ReservaHome
getAvaibleReserva Reservalist
TaBLA 93 TARJETA CRC: RESERVA

EnviaEmail
mailSender EnviaEmail

TaBLA 94 TARJETA CRC: ENVIAR EMAIL
Cancha
add Reserva
remove Reserva

TABLA 95 TARJETA CRC: CANCHA
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Campeonato

Add Etapa

remove Etapa

add Grupo

remove Grupo

add Equipo

remove Equipo

campeonatolList CampeonatoList

changeActivationState CampeonatoHome

persist CampeonatoHome

update CampeonatoHome

numerokE CampeonatoHome

configdgap CampeonatoHome

generarPartidos CampeonatoHome

ordenacién CampeonatoHome

generarEtapa2 CampeonatoHome

addEnfrentamientos CampeonatoHome

etapaPlayoff CampeonatoHome
TABLA 96 TARJETA CRC: CAMPEONATO

Equipo

add PartidoEnrollment

remove PartidoEnroliment

add Jugador

remove Jugador

equipoList EquipoList

distribucion EquipoHome

asignacionPuntos EquipoHome

persist EquipoHome

getAvaibleEquipos EquipoList

partidosReportl EquipoHome

TABLA 97 TARJETA CRC: EQUIPO
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Puntaje
update PuntajeHome
puntajeList PuntajeList

TaBLA 98 TARJETA CRC: PUNTAIJE

Jugador

update JugadorHome
jugadorList JugadorlList
getAvaibleJugador JugadorlList
verificarCedula JugadorHome
documentoValidator JugadorHome

TABLA 99 TARJETA CRC: JUGADOR

Grupo

add Equipo
remove Equipo
validos GrupoHome
distribucion GrupoHome
grupoList GrupolList
getAvaibleGroups GrupolList
getGroupsByCampeonato GrupolList

TaBLA 100 TARJETA CRC: GRUPO

Etapa

Add Fecha
remove Fecha
getAvaibleEtapas EtapalList

TaBLA 101 TARJETA CRC: ETAPA
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Fecha
add Partido
remove Partido
playOffE2 FechaHome
sinJugar FechaHome
Etapa2 FechaHome
addFecha FechaHome
Etapa3 FechaHome
fechalList FechalList

TaBLA 102 TARJETA CRC: FECHA
Partido
add PartidoEnrollment
remove PartidoEnrollment

getAvaiblefechas

PartidoList

TABLA 103 TARJETA CRC: PARTIDO
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2.4. DIAGRAMA DE CLASES

Los diagramas de clases muestran las relaciones entre las clases que involucran el
sistema denominado SYSFOREC.

Home: Las clases Home son las encargadas de gestionar la persistencia de la
aplicacion a través del EntityManager de Seam. Ejemplo: ReservaHome se encarga de
la creacion de nuevas instancias de tipo Reserva extendiendo la clase EntityHome que
proporciona la funcionalidad para realizar todas las operaciones necesarias para los
CRUD.

class ejemplo home

EntityHome=E=

i

ReservaHome

setResenvald(Long) : woid
getReservald(): Long
createlnstance) : Resena

EntityHome=E= EntityHome=Reservas l':::g :'::i':
PR ste0): vold igfired) : boolean
M sting -—-———- Fl——1+ getbefinedinstancen : Reserva
A persisio"string changeResene(Resena) : Sting
A lemo\ted' String addUserResene(Resena) : String
; addUserResene2(Resena, Usuaria) : String

changeResenePartidoiResena) : String
addP artidoResene(Resenia) : String
ReportsReseenial): List<Resena>

update() : String

addUserResene3(Usuario, Resena) : String

R

ILUSTRACION 23 DEFINICION DE UN CONTROLADOR HOME

List: Las clases List y Controller son usadas para realizar las blsquedas y el resto de
consultas a la base de datos. Ejemplo: Reservalist es un componente que se encarga
de afadir los parametros de busqueda de la entidad para listar las reservas

extendiendo de EntityQuery que ya se encarga de lanzar las Queries®®.

'8 Queries.- En base de datos, query significa consulta. Es decir, un query en base de datos es una
bUsqueda o pedido de datos almacenados en una base de datos.
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class ejemplo list

EntityGEuery=E=

ErtityQuery=Reservas

Reservalist

Rezenia

- EJBOL: String
- resewa: Reserva
- RESTRICTIONS: String |

+ o+ o+ o+

Resanralist)
getRezercal) : Resena

getfwaibleResenvallornada) : List<Resenar
getRezervaslornada) : List<Resenia:

ILUSTRACION 24 DEFINICION DE UN CONTROLADOR LIST

Los diagramas son los siguientes:

DIAGRAMAS DEL MODULO DE RESERVAS

& Diagrama de clases del modulo de Reservas.

& Diagrama de componentes Home del médulo de Reservas.

& Diagrama de componentes List del médulo de Reservas.

DIAGRAMAS DEL MODULO DE CAMPEONATOS

@ Diagrama de clases del médulo de Campeonatos.

& Diagrama de componentes Home del médulo de Campeonatos.

& Diagrama de componentes List del médulo de Campeonatos
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DIAGRAMA DE CLASES

MODULO DE RESERVAS
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class Diagrama de Clases Modulo Reservas /

Direccion

barrio: String

calles: String

celular: String
correoElectronico: String
id: long

numeroCasa: String
telefonoFijo: String

-direccion 1

-persona |1

Persona

Cuerta : 2
- apellido: Stiing «enumeratio...
- contrasena: String -cuenta -personal.  cedula: String generg Genero
- id: Long 1 B contentype: String 71
- nombreUsuario: String - fechaNacimiento: Date MASCULINO
- foto: byte FEMENIND
- id: long
- __nombre: Strin
Usuario dministradorHome:: Ermplaado
= id: long Adrministrador - diasLabores: String
R - fechalngreso: Date
- id: long - id: long
- turno: String
“guaneIv -administrador/|\1 -empleado /[\1
A Yok AL
Reserva «enumeratio...
EstadoReserva
- disponibilidad: boolean doR
- horaReserva: String Disponibl
- id: Long 1 Resenvado
Perido - referenciaBancaria: String Pendiente
- tipoPago: String
- estado: boolean
- id: Long -resenas A% -reserva V1
- nombre: String
-canchaReservas 1.
-periodo /|\1
CanchaReserva [ -¢anchaReservas
-jornada 1 1.7 E
- id: Long [~ reanchazyl
1
-meses\[/1.7 Jornada
Mes -mes -jornadas|- dayName: String
- fechaDia: Date
- id: Long 1 1.%[-  horaFin: Integer
- nombre: String - horalnicio: Integer
- horasTrabajadas: Integer

id: Long

Cancha

ciudad: String
direccion: String

id: Long
nombreCancha: String
numero: int

Nombre:  Diagrama de Clases Modulo Reservas
Autor: Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez
Versién: 1.0

Creado:  09/10/2006 10:45:22
Actualizado15/12/2012 10:23:13
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DIAGRAMA DE COMPONENTES HOME

MODULO DE RESERVAS
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class Diagrama de Componentes Home /

feisonatione DireccionHome CuentaHome
# telnst, =R
o c:;:ﬁr:‘e:?:;gncegs_?:mn # createlnstance() : Direccion # createlnstance() : Cuenta
& 9 3 % ey + getDefinedInstance() : Direccion + getCuentald): Long
getDireccion() : Direccion = ¥ 7 s 5
_ + getDireccionld() : Long + getDefinedinstance(): Cuenta
fg P fsiscnald0 slong + igWired0 : boolean + getRoles) : List<Rol>
+ isWired( : boolean 5 Geibnles0 LI 2
15240 5 void + load(): void + igWired(: boolean
4 o + setDireccionld(Long) : void + lead( : void
+ setPersonald(Long): void 5 L i -
a0 void +  wireQ : void + setCuentald(Long) : void
2 + wvalidarContrasefias() : boolean
+  wireQ) : void
pstetiotiome Administrador Home
5 = EmpleadoHome
japediaistipdate:;sboclean - inmediateUpdate: boolean p
= inmediateUpdate: boolean
* createlns‘anc.e(). Us“."° 5 # createlnstance() : Administrador
+ documgntVallda!O(Sillns) : }zoolean + documentValidatorString) : boolean + documentValidator(String) : boolean
s tedinstance): suanlo + getAdministradorldQ : Long + getDefinedinstance() : Empleado
+ getReseryaso: List<Resena> + getDefinedinst 0 : Administrad + getEmpleadold): Long
% gstUsuariold): Long + iZifired) : boolean + getReservas(): List<Reserva>
45 fsln_rnedlateUpdateO: boolean N 5ad0 - vaid + isWiredQ : boolean
+ ;s\lln'uedo:vboolean + persist) : String + persist) : String
il 2260 void + setAdministradorld(Long) : void + setEmpleadold(Long) : void
a0 Sting . + setinmediateUpdate(Boolean) : void + setinmediateUpdate(Boolean): void
+ setinmediateUpdate(Boolean): void + updateQ : String + update(): String
+ setUsuariold(Long) : void + verificarFechaNacimiento(Date) : boolean + verificarF echaNacimiento(Date) : boolean
+ update(): String % wwireg s void + wire() : void
+ wverificarFechaNacimiento(Date) : boolean
+  wireQ : void
PeriodoHome ReservaHome CanchaHome
+ changeActivationState() : void + addParidoReserve(Reserva): Stiing # createlnstance() : Cancha
# createlnstance() : Periodo + addUserReserve(Resenva): String + getCanchald(): long
+ getDefinedInstance() : Periodo + addUserReserve2(Resenva, Usuario) : String + getDefinedinstance(): Cancha
+ getheses() : List<Mes> + addUserResenve3(Usuario, Reserva) : String + isWfired() : boolean
+ getMonthName(int) : String + changeReserve(Resensa) : String + load(: void
+ getPeriodold(): long + changeReservePartido(Resenva) : String + setCanchald(Long): void
+ getifeekDayName(int) : String # createlnstance() : Reserva + wireQ) : void
+ isWired(: boolean + getDefinedinstance() : Reserva
+ load(): void + getReservald(): Long
+ persist) : String + isWired() : boolean CanchaReservaHome
+ setPeriodold(Long) : void + load(: void
+ update(): String + ReporsR 0 : List<R # createlnst: 0 CanchaR
+ wire() : void + setReservald(_Long) : void + getCanchaResenvald(): long
+ update(: String + getDefinedinstance() : CanchaResera
+  wireQ) : void + isWired() : boolean
+ load(: void
+ setCanchaReservald(long): long
MesHome st ma +  wired() : void
& cleatellnstanceo ¢ Mes, # createlnstance() : Jornada
+ getDefinedInstance() : Mes 2
i + getDefinedInstance() : Jornada
+ getlornadas)): List<Jomada>
L z + getlornadald(: long
gethMesld() : Long T ¥
+ isWiredQ : boolean + isWired( : boolean
% load0: void + JomnadaValido(List<Jomada®) : List<Jornada>
S LR + JornadaValido(Fecha, List<Jornada®): List<Jornada>
+ mesValido() : List<Mes> 2
+ sethesld(Long): long frl o 205 vald
a0 vold + setlornadald(Long): void
B + walido(Jomnada, Fecha): boolean
+  wireQ) : void

Nombre:

Autar:
Yersidn:
Creado:

Diagrama de Componentes Home
Jessica Imaicela y Andrea Orddfiez
1.0

18/07/2012 10:49:56

Actualizadol 11122012 0:04:47
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class

Diagrama de Componentes List /

Personalist

DireccionlList

Cuentalist

EJBQL
persona: Persona
RESTRICTIONS: String []

direccion: Direccion
EJBQL: String
RESTRICTIONS: String []

- cuenta: Cuenta
- EJBOL: String
- RESTRICTIONS : String [

getPersona() : Persona
Personalist))

Usuariolist

EJBQL: String
RESTRICTIONS: String []
usuario: Usuario

getUsuario) : Usuario
UsuarioList))

PeriodoList

+ Cuentalist))
+ getCuenta(: Cuenta

EmpleadolList

- EJBOL: String
- empleado: Empleado

+ DireccionLish)

+ getDireccion() : Direccion
AdministradorList

- administrador: Administrador

- EJBOL: String

+ AdministradorList))

+

getAdministradon) : Administrador +

- RESTRICTIONS: String [J

EmpleadoList()
+ getEmpleado(): Empleado

EJBQL: String
periodo: Periodo

Reservalist

Canchalist

EJBQL: String
reserva: Reserva
RESTRICTIONS: String [J

- cancha: Cancha
-  EJBQL: String

+ + + +

getAvaibleReserval(Jornada) : ListsResenva>

getResenva() : Reserva

getResenvas(Jornada) : List<Resenva>

Resenvalist))

+ Canchalish)
+ getCancha(): Cancha

MesList

EJBQL: String
mes: hies
RESTRICTION: String[]

gethes) : Mes
MesList))

Jornadalist

CanchaReservalist

EJBQL: String
jornada: Jornada
RESTRICTIONS: String []

- canchaReserva: CanchaResenva
- EJBQL: String
- RESTRICTIONS: String []

getlornada() : Jornada
JornadalList))

+ CanchaReservalist() : void
+ getCanchaResema(): CanchaResenva

Nombre:  Diagrama de Componentes List
Autor: andrea

Version: 1.0

Creado: 190772012 10:44:40

Actualizadod5/12/2012 10:32:32
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class Diagrama de Clases del Modulo de Cnmpmnios/

Funcion
Puntaje Torneo FechaPartido =
< golesDiferencia: it | L pe———————- = T
- id: long ~
- partidozlugadoas: int 2o \‘\\ Juego
- puntos: Int fFpuntajejuipo o y g uegs
’ ~a
1 1 GrupoEquipo \\ / N DiaTorneo Ll &>
id: \ / ———
- id: long N /
-grupoEquipos R ’
/
\
.= \Q D’
-grupoEquipos/|\ 1.7
-equipo Equips
- fecha: Date
8 id: long
- nombre: String -equipo
Jugador - numJugadores: int
- le: String e
+ activo: boolean -equipo
~grupo |1 « apellido: Sting 1
- cedula: Sting -equipos
Grupo T jugadorEquipos iesiindg 5
X JugadorEquipo nombre: Sting o N % , B
- id: long . ~ 71 numeroJugador int -equipo /{\1 -equipos/[\ 1.
- nombreGrupo: Stiing - id: long Jugadot
i -empleado {1 -administrador |1 -usuario [1
-jugadorEquipos.
~grupos 1.* Jug £ d Permsona Persona Persona
Empleado AdministradorHome:: Usuario
= Adrministrador
~campeonatEquipos |1 ~campeonatoEquipos « diasLabores; Sting ~ id: long
< - fachalngreso: Date « id: long
CampeonatoEquipo 1. - id: long
- ftumo: Sting g
«  estado: boolean ~administrador | 1 -partidoEnroliment\|/1.*
- id: long -empleado | 1
PartidoEnroll ment
-campeonatoEquipos/[\ 1.* *  estadoEP: boolean
« i long
~eampeonato h ! ~campeonatoEquipo |1
-partidoEnroliments/[\ 1.7
Campeonato
- estado: boolean
- fecha: Date
- ld: long
«  maxCupo: int
«  minCupo: int
- nombre: Sting
- paseGrupo: int
+ tipoCampeonato: Sting
-campeonato 1
-etapas\|/1.” -partido |/ 4
Et
il etapa-fachas Eech facha -partidos Lo
- id: long == id: long |- estadoPartido: boolean
- nombreEtapa: Sting |1 1|2 nombre: sting | "2 id: tong
-partido -partido 1
1
-resena “resultado \|/1
Reserva Resultado
+ disponibilidad: boolean - d lona‘ Nombre:  Diagrama de Clazes del Modulo de Campeonatos
+  horaResarva: String = valor: int Autor: Jessioa Imaicela y Andrea Orddfiez
- id long - _walor2: int Vemién: 10
- referenciaBancaria: String Creado: 12/07/2012 18:11:43
- tlipoPago: Stiing Actualizado11/12/2012 0:15:44




UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

DIAGRAMA DE COMPONENTES HOME

MODULO DE CAMPEONATOS

100



class Diagrama de Componentes Home /

JugadorHome

EquipoHome

ok bk kbt R

createlnstance( : Jugador
documentoValidatonString) : boolean
getDefinedinstance( : Jugador
getlugadorld) : long

isWired( : boolean

loadQ : void

setlugadorlid{Long) : void

update( : String

wverificarCedulalong, Jugador) : boolean
wire() : void

+ A+ 4+ttt RS

asignacionPuntos(Partido) : String
createlnstance( : Equipo
distribucion(List<Equipo>=): String
getDefinedinstance( : Equipo
getEquipold(Q: long

iSWired(Q : boolean

loadQ : void

partidosReport1( : List<Partido>
persist) : String
setEquipold(Long) : void

wire( : void

CampeonatoHome

EmpleadoHome

<, Nty P e i o L D HRS W e i I RS N e

addEnfrentamientos(List<Grupo>) : Etapa
changeActivationState( : void
configJgap(List<Equipo>): List<DiaTorneo>
createlnstance( : Campeonato
etapaPlayoffQ : String
etapaPlayoff(List<GrupoEquipo>=): List<Equipo>
generarEtapa2( : String

generarPartidos) : String
getCampeonatoldQ: long
getDefinedinstance( : Campeonato
isWired) : boolean
Juegos(iterator<DiaTorneo>) : ListzPartido>
loadQ : void

numeroEQ : ListzIinteger>
ordenacion(List<Equipo>): List<Equipo>
persist) : String

setCampeonatoeld(Long): void

update( : String

wire() : void

GrupoHome

AdministradorHome

+ + kot kot R

createlnstance( : Grupo
distrib List<C p
getDefinedinstance(Q : Grupo

getGrupold( : long

isWired(Q : boolean

load( : void

setGrupold(Long) : void
wvalidos(List<sCampeonatoEquipo>): Equipo
wire( : void

inmediateUpdate: boolean

toEquipo>) : String

inmediateUpdate: boolean

UsuarioHome

getDefinedInstance( : Empleado
getEmpleadold( : Long
getReservas : List<Reserva>
isWiredQ : boolean

persist) : String
setEmpleadold({Long) : void

update( : String

b S, 87 0 5 I R G AR R S

wire() : void

inmediateUpdate: boolean

documentWalidatonString) : boolean

setinmediateUpdate(Boolean) : void

wverificarFechaNacimiento(Date) : boolean

o Ny i 2 i P s e 15, Wty P e 2 it

createlnstance( : Usuario
documentWalidatonString) : boolean
getDefinedinstance( : Usuario
getReservas) : ListzReserva>
getUsuariold( : Long
isinmediateUpdate(Q : boolean
isWired( : boolean

loadQ : void

persist) : String
setinmediateUpdate(Boolean) : void
setUsuariold(Long) : void

update( : String
werificarFechaNacimiento(Date) : boolean
wireQ : void

PartidoHome

% Fok b A%

PartidoEnroll mentHome

ReserwvaHome

createlnstance( : Partido
getDefinedinstance( : Partido
getPartideld( : long
isWired( : boolean

loadQ : void
setPartidold{Long) : void
wire() : void

R

createlnstance( : PartidoEnrollment
getDefinedinstance( : PartidoEnrollment
getPartidoEnrollmentld(Q : long
isWired( : boolean

juego(int, Partido) : Equipo

loadQ : void

partidosReport1( : List<Partido>
setParidoEnrollmentid(Long) : void
wire( : void

CampeonatoEquipoHome

L oSk, s e . 3

createlnstance( : CampeonatoEquipo
getDefinedinstance( : CampeonatoEquipo
isWired( : boolean

loadQ : void

wired( : void

ResultadoHome

createlnstance( : Resultado
getDefinedIinstance( : Resultado
getResultadold( : long
isWired( : boolean

load( : void
setResultadold(Long) : void
wire() : void

A, ot W0 s,

Sk DEL L U R UR AR R G RS S

addPartidoReserva(Resernvsa) : String
addUserReserva(Resernsa) : String
addUserReserve2(Resernsa) : String
changeReserve( : Reserva
changeResenvePartido(Resensa) : String
createlnstance( : Reserva
getDefinedinstance() : Reserva
getReservald(Q : long

isWired( : boolean

loadQ : void

ReportsReserva( : ListzReserva>=
setReservald(Long) : void

update( : String

wire() : void

PurntajeHome

i R B S

createlnstance( : Puntaje
getDefinedinstance( : Puntaje
getPuntajeldQ : long
isWired( : boolean

loadQ : void
setPuntajeld(Long): long
wired( : void

# createlnstance( : Administrador
+ documentValidatonString) : boolean
+ getAdministradorldQ : Long
+ getDefinedinstance( : Administrador
+ isWired(: boolean
+ loadQ: void
+ persist) : String
+ setAdministradorid(Long) : void
+ setinmediateUpdate(Boclean): void
+ update(: String
+ wverificarFechaNacimiento(Date) : boolean
+  wireQ : void
FechaHome
+ addFecha(List<Equipo=): Fecha
# createlnstance( : Fecha
+ Etapa3(Q: String
+ EtrapaZ(List<CampeonatoEquipo>): String
+ getDefinedinstance( : Fecha
+ getFechald(Q: long
+ isWired(: boolean
+ loadQ: void
+ playOffE2(Etapa): List<Equipo>
+ setFechald(Long): void
+ sinjuganlistsCampeonatoEquipo>): List<Equipo>
+  wireQ : void
EtapaHome
# createlnstance( : Etapa
+ getDefinedInstance( : Etapa
+ getEtapaldQ:long
+ isWiredQ: boolean
+ load(: void
+ renderGenerarFechas): boolean
+ renderGenerarFechas2(: boolean
+ renderGenerarFechas3(: boolean
+ selftzpadiiong) : void
+  wireQ : void

GrupoEquipoHome

createlnstance( : GrupoEquipo
getDefinedInstance( : GrupoEquipo
getGrupoEquipo( : long

isWired(Q : boolean

loadQ : void
setGrupoEquipo(long): long
wired( : void

L b 2% B UR X R

Nombre: Diagrama de Componentes Home
Autor: Jessica Imaicela v Andrea Ordéfiez
Versién: 1.0

Creado: 1907/2012 7:13:01

Actualizado15/11/2012 16:20:41
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class Diagrama de Componentes List /

JugadorlList

EJBQL: String
jugador: Jugador
RESTRICTIONS: String[]

EquipolList

EJBQL: String
equipo: Equipo
RESTRICTIONS: String[]

Usuariolist

- EJBOL: String
- RESTRICTIONS: String]l
- usuario: Usuario

+ getUsuario() : Usuario

getAdministradon]) : Administrador

RESTRICTIONS: String]

getfvaibleReservalJornada) : List<Resenva>
+ getResenva(): Reserva
+ Resenvalist])

Creado:

: getAvaibleJu.gado():List<Jugador> + EquipoList)
getlugadorQ : Jugador + getAvaibleEquipos): List<Equipo> | |4 Loy arioList)
+ JugadorList) + getEquipo() : Equipo
Campeonatolist Empleadolist AdministradorList
- campeonato: Campeonato EJBQL: String = administrador: Administrador
- EJBOL: String empleado: Empleado . EJBOL: Strin.g
- RESTRICTIONS: String[] RESTRICTIONS: String[] i
+ AdministradorLi
+ CampeonatoList) : void EmpleadoList() + ipistradartisi)
+ getCampeonato(): Campeonato getEmpleado() : Empleado
PartidoList PartidoEnroll mentList
EJBOL: String EJBOL: String
partido: Partido pattidoEnrollment: PattidoEnroliment
* getAvaiblefechas(Fecha) : List<Partido> + getPatidoEnrollment() : PartidoEnrollment
+ getPartido() : Partido + PartidoEnrollmentList)
+ PartidoList)
CampeonatEquipolist Puntajelist
- campeonatoEquipo: CampeonatoEquipo - EJBOL: String
- EJBQL: String - puntaje: Puntaje
+ CampeonatoEquipoList) + getPuntaje() : Puntaje
+ getCamEqui() : ListsCampeonatoEquipo> + PuntajeList))
+ getCampeonatoEquipo(): CampeonatoEquipo
ResulztdoList GrupoEquipolist Eeptals
EJBOL: String EJBQL: String : r L ating
resultado: Resultado GrupoEquipa: grupoEquipo achia; Fecha
+ getResultado() : Resultado getGrupoEquipoQ : Puntaje ?
+ ResultadoList) GrupoEquipolList) FEnyalsi
getFecha() : Fecha
EtapalList GrupolList
- EJBOL: String - sting
- etapa: Etapa = gIupg: Crupo
- RESTRICTIONS: Sting[] - RESTRICTIONS: String[]
+ EtapaList) + getAvaibleGroups]) : List<Grupo>
+ getfvaibleEtapas() : List<Etapa> + getGrupo: Grupo
+ getEtapa(): Etapa + Grupolist)
Reservalist
- EJBQL: String
- reserva: Reserva Nombre: Diagrama de Componentes List
- RESTRICTIONS: String [J Autor:

Jessica Imaicela y Andrea Ordéfiez
Version: 1.0

19/07/2012 17:04:49
Actualizadod5/11/2012 16:23:36
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2.5. DISENO ARQUITECTONICO

Para tener en claro todos los detalles del sistema y saber como esta constituido la
estructura de los datos y los componentes del mismo, es necesario realizar el disefio

arquitecténico del sistema.

La arquitectura que maneja el sistema sigue el modelo de 3 capas como se muestra a

continuacion.

CAPA DE CAPA DE CAPA DE
PRESENTACION NEGOCIO DATOS

SERVIDOR SERVIDOR DE
CLIENTES APLICACIONES WEB BASE DE DATOS
=S B3
a L]
= =

ILUSTRACION 25 DISENO ARQUITECTONICO 3 CAPAS

B Capa de presentacion.- Encargada de generar la interfaz de usuario y se

comunica directamente con la capa de negocio.
B Capa de Negocio.- Contiene la légica que modela los procesos del negocio y
en donde se llevan a cabo las peticiones de los usuarios. En esta capa se

establece las reglas a cumplirse.

B Capa de Datos.- Encargado de abastecer toda la informacion necesaria a la

capa de negocio.
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2.6. DISENO DE INTERFAZ DE LA APLICACION

Permite determinar la ubicacién y ordenamiento de la informacién en la pagina Web,
es decir, esquematizar las interfaces mediante las cuales el usuario interactuara con el
sistema.

Para ingresar al sistema se debe ingresar su respectivo nombre de usuario y clave.

Por faver ingresa los datos

EEE nene
Dieccion: Baloon Lojane / Loja /loja
Calles: Nasca y Paracas
Telf: 2570836
cell: 0994163122

vnanT Y

ILUSTRACION 26 PAGINA INGRESAR AL SISTEMA

Al ingresar al sistema como administrador se visualiza el menu principal.

ILUSTRACION 27 PAGINA MENU PRINCIPAL DEL ADMINISTRADOR
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El administrador puede modificar sus propios datos al presionar el boton MIS DATOS

del mena principal del Administrador.
oo ]

Mombre: * efren

Apeitido. * velez

a— e

Fochanacimients:*  16/11/1966 @

Genero: * masauling -

EEC
oo ———— ]

— o=

— =

—

"

Cetutar: - 098786565

— S

—_—
| |

Nombre Usuaria * admin

— =

e

ILUSTRACION 28 PAGINA MODIFICAR LOS DATOS DEL ADMINISTRADOR

El administrador al seleccionar la pestafia Administrar Empleados puede buscar a los

empleados por medio del nombre, apellido o cédula.

PERIODO ACTIVO 2012: 0 Administrar Empleados 0 Administrar Reservas Q Administrar Campeonatos Q Reportes 0 Biembenido(a): admin  Salir

Crear emplead6

ILUSTRACION 29 PAGINA ADMINISTRADOR BUSCA EMPLEADOS

El administrador puede editar los datos de los empleados seleccionando el botdn

Modificar.

Calles: * maximiliano rodriguez
orddfiez Barrio: * perpetuo socorro
UILEERALE, Numero Casa:
11/07/1386 Tfono Fijo: 2573974

Celular:* 098878676

E-mail: * 20m@hotmail.com

* Campos requeridos.

DATOS ENPLEADO DATOS CUENTA

Fecha ingreso* 07/11/2012 Nombre andrea
Usuarioz*
Dias lunes

laborables* Contrasefa:* =

Tumo* dia Repetir [~
* Campos requeridos Contraseda:*

ILUSTRACION 30 PAGINA ADMINISTRADOR EDITA DATOS EMPLEADOS
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El administrador puede crear empleados al seleccionar el boton Crear de la pagina
Crear y Buscar Empleados.

DATOS DIRECCION
Calles:*
Barrio: *

Numero Casa:

Tfono Fijo:

Celular:*

E-mail: *
* Campos requeridos

DATOS EMPLEADO DATOS CUENTA

Fecha ingreso* Nombre
Usuario: *

Dias

laborables *+ Contrasefia: +

Turno* Repetir
*Campos requeridos Contrasefa: *

ILUSTRACION 31 PAGINA ADMINISTRADOR CREA EMPLEADOS

El empleado puede crear un usuario registrando sus datos en la Pagina Empleado

crea usuarios

PERIODO ACTIVO 2012: g FUTINRITH &

ILUSTRACION 32 PAGINA EMPLEADO CREA USUARIOS

Para modificar los datos de los usuarios deben presionar la opcion Editar en la Pagina
Empleado modifica usuarios.

Jessica
imaicela
1100013174

16/11/2012
0987876556

femenino =] . yecaghotmail.com

| Examinar... |

ILUSTRACION 33 PAGINA EMPLEADO MODIFICAR DATOS USUARIO
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El empleado puede buscar usuarios por el nombre, apellido o cédula.

Apelido:
Cedula:

Crteros: @ Todos () Agunos

“Buscar | "Reiniciar

TCrear usuario

ILUSTRACION 34 PAGINA EMPLEADO BUSCAR USUARIO

Al ingresar al sistema como empleado se visualizara el menu principal.

ILUSTRACION 35 PAGINA MENU PRINCIPAL DEL EMPLEADO

El empleado puede modificar sus propios datos al presionar el boton MIS DATOS del

menu principal.

andrea 2e maximiliano rodriguez
ordéhez e perpetuo socorro
1104482243

11/07/1986 '3 2573974

098878676

femenino +|
aom@hotmailcom

DAYOS EMPLEADO

Fecha ingreso* 07/11/2012 P andrea

Dias. lunes
laborables

Turno * dia
* Campos requeridos

ILUSTRACION 36 PAGINA EMPLEADO MODIFICA SUS DATOS PERSONALES
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El administrador al seleccionar la opcién Crear/Buscar Periodo de la pestafia
Administrar Reservas puede buscar el periodo ingresando el nombre en la tabla

Periodos, en esta tabla estéa la lista de los periodos existentes.

ILUSTRACION 37 PAGINA BUSCAR PERIODO

El administrador puede crear periodos al presionar el boton Crear Periodos de la
pagina Crear y Buscar Periodos.

There are o0 meses assocesed wih s perodo.

ILUSTRACION 38 PAGINA CREAR PERIODOS

El administrador puede editar el estado de los periodos al presionar la opcion Editar
de la tabla Periodos.
PERIODO 212:  Perfil  Administrar Empleados  Adminmistrar Reservas  Admimistrar Campeonatos  Reportes

Edit Periodo

Hombre:
Estada

* required fields

Save | Cancelar

ILUSTRACION 39 PAGINA EDITAR EL ESTADO DE LOS PERIODOS
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El administrador o el empleado al seleccionar la opcion Crear: Jornada y
Reservaciones de la pestafia Administrar Reservas pueden seleccionar el Mes y el Dia

de la reserva que el usuario desee y se mostrara la tabla con la lista de horas.

FERIODO 2012 Perfil  Adminisirar Empleados Administrar Reservas Adminisirar Campeonaies Repories

Reservas

;b.

Cuerta de Shomo del Banco de Loja de Efren “lez: 1101027526
“alor de reservacin por hora: § 20.00

Mes:| Diciembre ¥ D 10 w
Hors  Estado Hora Aecion Forma de Pago Besidn
(O disporible () pendiente (3 reservado . Emitic
200 am ; : Deposito | N°Referencia: Comprobante
seleccione ususrio ¥ Banca Bectronica Loja omprobEnte
) disponible () pendiente (2 reservado Emitr
2:00 am Red Bancaria % | NeReferencia:

Comprobante
v

ahdrea ardafiez Banca Bectronica Loja

ILUSTRACION 40 PAGINA LISTA DE HORAS PARA RESERVAR POR EL ADMINISTRADOR O EMPLEADO

De la lista de horas el administrador o el empleado pueden deshabilitar las horas que
no van a estar disponibles para que sean reservadas por el usuario; una de las
razones por las que se puede deshabilitar una hora puede ser porque la cancha se
encuentre en mantenimiento

Mes: Enero Bk R

Hera  Estado Hora Accion

@ disponible () pendiente () reservado
8:00 am v

horario desabiitado
9:00 am

horario desabiitado
10:00 am

@ disponible () pendiente () reservado
1wooam | v

@ disponible () pendiente () reservado
12:00 pm v

ILUSTRACION 41 PAGINA LISTA DE HORAS- HABILITAR O DESHABILITAR LAS HORAS DE RESERVA POR EL ADMINISTRADOR O
USUARIO
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De la lista de horas el administrador o el empleado pueden cambiar el estado de las

horas de reserva, de disponible a pendiente, de pendiente a reservado, de pendiente a

disponible y seleccionar el usuario a una reserva.

Mes: Enero - [

Hora  Estado Hora

8:00 am v

9:00 am v

10:00am | |v|

1:00am | v

1200pm | V]

&

Accion
() disponible @ pendiente () reservado

jesica imaicela j

(@ disponible () pendiente () reservado

(@ disponinle () pendiente () reservado

(@ disponinle () pendiente () reservado

@ disponible () pendiente () reservado

ILUSTRACION 42 PAGINA LISTA DE HORAS-CAMBIAR ESTADO DE LAS HORAS DE RESERVAS

El administrador o el empleado al seleccionar la opcion Crear y Buscar Campeonato

de la pestafia Administrar Campeonatos puede ver las lista de los campeonatos

creados

PERIODO ACTIVO 2012: figd Administrar Empleados g0 Administrar Reservas gt [[RTTATERICRINRRN 600 Reportes gt
ot

Tipo de Campeonato

TodoscontratodesporZona

ILUSTRACION 43 PAGINA LISTA DE CAMPEONATOS

Biembenido(a): admin  Salir

Al seleccionar el botén Crear Campeonato el administrador puede ingresar los datos

para crear un campeonato, aqui puede escoger el nimero de equipos y el tipo de

campeonato que desea jugar ya sea Todos contra Todos por Zona o Play Off.

Nombre: *

Fecha de creacion: *
Cupo

Tipe Campeonato

Estado:
* Campos requeTidos

Crear Campeonato

barrial
15/11/2012
8 -
Todos contra todos por Zonas j

v

ILUSTRACION 44 PAGINA CREAR CAMPEONATOS
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El administrador puede editar los campeonatos al seleccionar la opcion Editar de la

pagina Lista de Campeonatos.

PERIODO 2012 Perfil  Administrar Empleados  Adminisirar Reservas  Adminisirar Campeonaios

Hombre:* Nacional

Fecha de craacion:*  26/11/2012

Cups. 8 v
Tipo Campeonste  Todas contra todas por Zanas ¥
Estado:

= Campos requeridos

Modificar | Cancelar

ILUSTRACION 45 PAGINA MODIFICAR CAMPEONATOS

El administrador, el empleado pueden inscribir a los equipos al seleccionar la opcién

Inscripciones de la péagina Lista de Campeonatos. También pueden agregar mas

jugadores al campeonato.

wGADOR2

WGADOR'S

WGADOR:T

goleadores
Carios

1217012

wan perez

ipedro macas
miguel aguirre
ipablo tene

vicente armios
antony miranda

Fernando aguilar
U poci peger hasta 12 pgacores 31 sqpn

W Coduln
102534276
102061635
1100432762
1100608015
0247028
1101401808
N
1100231305

ILUSTRACION 46 PAGINA INSCRIBIR EQUIPOS

El administrador o el empleado puede buscar los equipos ingresando su nombre y el

resultado se mostrara en la tabla Resultados de la busqueda de Equipos.

ILUSTRACION 47 PAGINA BUSCAR EQuIPOS
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El administrador o el empleado al seleccionar la opcién Edit de la tabla Resultado de

basqueda de Equipos pueden editar los datos del equipo y agregar mas jugadores a
Su equipo.

ILUSTRACION 48 PAGINA MODIFICAR DATOS DE LOS EQUIPOS.

El administrador o el empleado al seleccionar la opcion Calendario Equipos de la
pagina Lista de Campeonatos se mostrard el panel Detalles del Calendario de
Enfrentamientos donde pueden distribuir los equipos en dos, tres o cuatro grupos

WdeGrupos: 3 -

|
ILUSTRACION 49 PAGINA DETALLES DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS/ DISTRIBUIR EQUIPOS

El administrador o el empleado al presionar el boton Generar Etapa 1 del panel
Detalles del Calendario de Enfrentamientos se muestra la etapa 1 con sus respectivas
fechas, aqui se visualiza una tabla con todos los partidos a jugarse.

|

ILUSTRACION 50 PAGINA DETALLES DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS/ GENERAR ETAPA 1
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El administrador o el empleado al presionar el botén Reservar Partido pueden asignar
los dias a jugarse a cada uno de los partidos de cada una de las fechas.

Noviembre |

12 |
Lunes 12 - Noviembre - 2012
Accion
() disponible () pendiente @ reservado

15:00 pm )

guerreros vs capitanes j

() disponible () pendiente @) reservade
16:00 pm

poderosos vs invensibles j

() disponible () pendiente @) reservade
17:00 pm

goleadores vs campecnes j

l 1500pm @ disponibe () pendiens () reservad

ILUSTRACION 51 PAGINA RESERVAR FECHAS PARA LOS PARTIDOS A JUGARSE

Luego se visualizan los partidos con cada una de las fechas a jugarse y también se

muestran los equipos que no juegan en cada una de las fechas.

ILUSTRACION 52 PAGINA DETALLES DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS/ VISUALIZAR FECHA Y HORA DE JUEGO DE CADA
UNO DE LOS PARTIDOS.

El administrador o el empleado en la tabla de Partidos pueden activar el estado de

aquellos equipos que si se presentan a jugar e ingresar los resultados en cada una de
los partidos de todas las fechas de la etapa 1.

ILUSTRACION 53 PAGINA DETALLES DEL CALENDARIO DE ENFRENTAMIENTOS/ INGRESAR LOS RESULTADOS DE CADA UNO DE
LOS PARTIDOS A JUGARSE.
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En la tabla de resultados de visualizan los equipos con sus respectivos puntajes y se

puede escoger los equipos que se desee que pasen a la siguiente etapa

ILUSTRACION 54 TABLA DE RESULTADOS DE LOS PARTIDOS

Al ingresar al sistema como usuario se visualizara el menu principal.

ILUSTRACION 55 PAGINA MENU PRINCIPAL USUARIO

El usuario puede modificar sus datos al presionar el botén MIS DATOS de la pagina
Menu Principal.

Jesica
imaicela
1100433869
08/11/2012
0987656545

femenino +| jesi@hotmail.com

L | Examinar... |

ILUSTRACION 56 PAGINA USUARIO MODIFICA SUS DATOS
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El usuario puede crearse una cuenta registrando sus datos

DATOS DIRECCION

. . Calles:
Ty Baio: *
Ceduln:: Numero Casa:
E sriento: Teono Fjo:
Cadular; *

Genero: * maseuling %

n Emnail: *
Foto |[ Examinar..

" Campos requeridos

* Campos requeridos

[iea y active tas condiciones de reservacién v pags
Politicas de Zona Fulbol: Uds. para realizar la
reservacién de 1na o mas horas de la cancha sintetica
tandra qus hacarle con un dia ds anticipacién, para =3
asegurar su reservacien tendra que zealisar el page
de1 50% 4el valar = le espera hassa una hera anmes
d: dicha reservacion case contaris zera anulada y =

quedara disponible para otzo usuaric. en caso de que
Comirasefia: * * Campos requeridos

S e

ILUSTRACION 57 PAGINA USUARIO CREA SU CUENTA

El usuario al presionar el boton MIS RESERVAS de la pagina Menu Principal del
Usuario puede visualizar y buscar sus reservas por medio de la fecha y hora.

PERIODO 7012:  Perfil

N
REFERENCIA

Wz43-10 200 am RedBancaria reservago S JCompmbarts de
Reseruadiin

Editar _/Comprobarte de
0124212 12:00 prm Deposta 23466350 pendange 2 JCompmbante de
Reservzcion

i Biitar . /Comprobarts de.
EQERERE 1400 pm RedBancaria pandings | S JComarsbars de
eseryasiin

Editar_/Comprobarte de
aoiz1213 tsonpm  comado pencens | BB LConrnbarts de

ar _/Comprobante de
Wz1z1 16.00 pm Cortade pandienie | 2o barte 4
eservacion

Edtar _ /Comprobarte de.
21213 1700 pm Contade pendients | 202 Comprobante de
Beservacin

F— CREAR RESERVA

ILUSTRACION 58 PAGINA MIS RESERVAS

Para crear una reserva el usuario tiene que presionar el boton CREAR RESERVA de
la pagina MIS RESERVAS realizadas por el Usuario y si mostrard un mensaje de las
politicas de la empresa.

Para asegurar su reserva debera pagar el 50% y el otro porcentaje tendra que pagar el dia en
que desea jugar. Si ud no se acerca a jugar la empresa no acepta devoluciones y ud perderia
automaticamente la hora que reservé. Si esta deacuerdo haga click en Aceptar, caso contrario
haga click en Cancelar

ILUSTRACION 59 MENSAJE POLITICAS DE LA EMPRESA
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El usuario puede elegir la hora que desea reservar y seleccionar su forma de pago: al

contado, por depésito o red bancaria en la Pagina Lista de Reservas.

800am Kbk Contado =] [S—
900am iRk Deposito ¥| Deposia h® =
1000am ik e Dy ==
Wo0am i Contado | ==
1200pm Kk Contado =] [S—
1300pm ik contado 7| S——]
1400pm ik Contado | —_
15000m KRk Contade 1| =3
1600pm ik Contado  =| ==
700pm Kk Contado -] =

T
— <

ILUSTRACION 60 PAGINA LISTA DE HORAS A RESERVAR POR EL USUARIO (CONTADO, DEPOSITO, RED BANCARIA)

Mensaje de confirmacion al correo electronica de la reserva realizada por el usuario y
del tipo de pago.

Gmail - - (] L] - - Mas -
Césped SINtetico-pisos - WWW.SUpEr-depor.com - venta, pisos deportivos, Ecuador
Recibidos (48)
Destacados Zona Futbol Rechidos 1 L]
Importante
andreamom05@gmail.com 13 nov (hace 1 dia) L

Enviados
parami [

Borradores
se ha realizado una Reserva en la cancha sintetica Zona Futbol para el dia: 2012-11-15 a las 13:00 pm ,tipo de pago Deposito
N° de Referencia Bancaria

er ¢ @A

ILUSTRACION 61 MENSAJE DE CONFIRMACION DE LAS RESERVAS CON SU TIPO DE PAGO

El usuario al presionar el boton MIS CAMPEONATOS de la pagina Menu Principal del
Usuario puede inscribirse a un campeonato y visualizar el calendario de
enfrentamientos deportivos de futbol.

PERIODO ACTIVO 2012:  Perfil fgh

ILUSTRACION 62 PAGINA USUARIO INSCRIBIRSE A UN CAMPEONATO
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3. CODIFICACION

3.1. IMPLEMENTACION DE LAS ITERACIONES

Aqui se detallan las diferentes clases y métodos de cada una de las historias de usuario, indicando claramente los dias que
fueron necesarios para realizar estas actividades.

3.1.1. ITERACION 1

N° Tablas Clases y Métodos # Tarjeta CRC Interface de Usuario Fecha Fecha Fin
Historia Inicio
de
Usuario
1 Authenticator authenticate AuthenticatorBean P&gina Ingresar al Sistema | 11/07/2011 | 15/07/2011
2 PeriodoHome persist Periodo Péagina Crear Periodos 16/07/2011 | 15/08/2011
PeriodoList update P&gina Buscar Periodo
getMonthName
getWeekDayName
periodoList
changeActivationState
3 EmpleadoHome persist Empleado Pagina Administrador Busca | 16/08/2011 | 29/08/2011
EmpleadoList update Empleados PAgina
documentValidator P ’ 9
verificarFechaNacimient Administrador Edita Datos
o Empleados Pagina
empleadolList '
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Administrador Crea
Empleados
4 UsuarioHome persist Usuario Pagina Empleado crea | 30/08/2011 | 14/09/2011
UsuarioList documentValidator . .
™ L usuarios, P&gina Empleado
verificarFechaNacimient
0 modifica datos  Usuario,
update L
usuariolist Pagina empleado buscar
usuario
5 UsuarioHome persist Usuario Pagina Usuario crea su | 15/09/2011 | 20/09/2011
UsuarioList documentValidator . :
o - cuenta, Pagina Usuario
verificarFechaNacimient
0 Modifica sus datos
update
6 AdministradorH persist Administrador Pagina Administrador | 21/09/2011 | 26/09/2011
ome documentValidator Empleado Modifica sus datos. Padina
AdministradorLi | verificarFechaNacimient ' 9
st o] Empleado modifica  sus
Empleadqume update Datos Personales
EmpleadoList

TABLA 104 ITERACION 1
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3.1.2. ITERACION 2

N° Tablas Clases y Métodos # Tarjeta CRC Interface de Usuario Fecha Inicio | Fecha Fin
Historia
de
Usuario
7 Reserva getDisponibilidad Reserva Pagina Lista de Horas-| 27/09/2011 | 17/10/2011
ReservaHome setDisponibilidad Habilitar o Deshabilitar las
update
Horas de Reserva por el
Administrador o Usuario
8 ReservaHome changeReserve Reserva Pagina Lista de Horas-| 18/10/2011 | 03/11/2011
addUserReserve Cambiar estado de las Horas
update
de Reservas
9 EnviaMail mailSender EnviaEmail Mensaje de confirmacién de | 04/11/2011 | 17/11/2011
las reservas con su tipo de
pago
10 ReservaHome addUserReserve?2 Reserva Pagina Mis Reservas, 18/11/2011 08/12/2011

TABLA 105 ITERACION 2
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3.1.3. ITERACION 3

N° Tablas Clases y Métodos # Tarjeta CRC Interface de Usuario Fecha Inicio | Fecha Fin
Historia
de
Usuario
11 ReservalList getAvaibleReserva Reservas Pagina Mis Reservas 01/12/2011 | 08/12/2011
12 CampeonatoHome Persist Campeonato Pagina Lista de Campeonatos, | 09/12/2011 | 14/03/2012
CampeonatoList update ..
. Pagina Crear Campeonatos,
campeonatolList
changeActivationState Pagina Modificar Campeonato
numerokE
13 EquipoHome Persist Equipo Pagina Inscribir  Equipos, | 15/03/2012 | 10/04/2012
EquipoList add(Jugador) Jugador L .
JugadorHome remove(Jugador) Pagina Buscar Equipos,
JugadorList equipoList Pagina Modificar Datos de los
update Equipos
jugadorList quIpos.
14 EquipoHome distribucion Equipo Pagina Detalles del 11/04/2012 | 25/04/2012
CampeonatoHome update Campeonato .
) Calendario de
persist
Enfrentamientos/Distribuir
Equipos
15 CampeonatoHome generarPartidos Campeonato Pagina Detalles del | 26/04/2012 | 16/04/2012
configJgap Calendario de
generarEtapa2

Enfrentamientos/Generar

Etapa 1

TABLA 106 ITERACION 3
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3.1.4. ITERACION 4

N° Tablas Clases y Métodos # Tarjeta CRC Interface de Usuario Fecha Inicio | Fecha Fin
Histori
ade
Usuari
0
16 ReservaHome | changeReservePartid Reserva Pagina Reservar Fechas para | 17/04/2012 | 22/05/2012
o} : .
addPartidoReserve los partidos a jugarse
17 CampeonatoHom Campeonato Pagina Detalles del Calendario | 23/05/2012 | 06/05/2012
€ de Enfrentamientos/ Visualizar
Fecha y Hora de Juego de
cada uno de los partidos.
18 EquipoHome asignacionPuntos Equipo Pagina Detalles del Calendario | 07/06/2012 | 19/06/2012
PartidoHome update Partido .
de Enfrentamientos/ Ingresar
los resultados de cada uno de
los partidos a jugarse.
19 PuntajeHome puntajeList Puntaje Tabla de Resultados de los | 20/06/2012 | 27/06/2012
PuntajeList ,
partidos
20 ReservaHome ReportsReserva Reserva Pagina Generacion Reportes 28/06/2012 | 10/07/2012
Reservas y Calendarios de
Futbol
21 PartidoList getAvaibleFechas Partido Pagina Generacion Reportes 11/07/2012 | 18/07/2012

Reservas y Calendarios de
Futbol

TABLA 107 ITERACION 4
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3.1.5. ITERACION 5

N° Tablas Clases y Métodos # Tarjeta CRC Interface de Usuario Fecha Inicio | Fecha Fin
Historia
de
Usuario
10 ReservaHome addUserReserve?2 Reserva Pagina Lista de Horas a | 19/07/2012 | 26/07/2012
reservar por el usuario
(Contado,  Depésito, Red
Bancaria)
8 ReservaHome changeReserve Reserva Mensaje de confirmacion de | 27/07/2012 | 01/08/2012
addUserReserve ,
las reservas con su tipo de
update
pago
15 CampeonatoHo generarEtapa?2 Campeonato Tabla de Resultados de los | 02/08/2012 | 14/08/1012
me .
partidos
13 EquipoHome persist Equipo Mensaje de confirmacion de | 15/08/2012 | 20/08/2012
EquipoList equipoList Jugador las inscripcion con su tipo de
JugadorHome update P P
JugadorList jugadorList pago
12 CampeonatoHo Persist Campeonato Pagina Lista de Campeonatos, | 21/08/2012 | 06/09/2012
me update P&gina Crear Campeonatos
CampeonatoList campeonatoList 9 P '
changeActivationState Pagina Modificar
numerokE
Campeonatos
playOff

TABLA 108 ITERACION 5
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3.2. HERRAMIENTAS DE IMPLEMENTACION

Las herramientas que se utilizaron para el desarrollo de la aplicaciéon web son:

Sistema Operativo Ubuntu 10.11: Ubuntu es un sistema operativo que utiliza un
nucleo Linux y su origen esta basado en Debian. Ubuntu esta orientado al usuario
novel y promedio, con un fuerte enfoque en la facilidad de uso y mejorar la experiencia
de usuario. Estd compuesto de multiple software normalmente distribuido bajo una

licencia libre o de cédigo abierto.

JBoss Seam 5.1: Es una plataforma de integracion de tecnologias que tiene como
objetivo facilitar el desarrollo de aplicaciones JEE (sobre todo aplicaciones web). Es un
proyecto Open Source con una comunidad abierta y aunque cuenta con el respaldo de
JBoss (que es una division de Red Hat), su funcionalidad no esta ligada al servidor de
aplicaciones de este. El desarrollo de Seam 2.2 integra tecnhologias como AJAX, Java
Server Faces (JSF), Java Persistence (JPA 1,5), Enterprise Java Beans (EJB 3.0) y
Business Process Management (BPM) en un Unico stack, junto con un conjunto de

herramientas de desarrollo que simplifican la creacién de este tipo de aplicaciones.

Jgap 3.6.1: JGAP es un paquete practico de algoritmos genéticos y programacion
genética, que esta basado en Java, libre o de cddigo abierto, utiliza los algoritmos
evolutivos es decir aplica el principio de la seleccidon natural para evolucionar un

conjunto de soluciones hacia una solucion 6ptima.

Gestor de base de datos Mysqgl 5.1: Es un sistema de gestion de base de datos

relacional, multihilo y multiusuario.

Hibernate: Es una herramienta de Mapeo objeto-relacional (ORM) para la plataforma
Java que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional tradicional y
el modelo de objetos de una aplicacion, mediante archivos declarativos (XML) o

anotaciones en los beans'® de las entidades que permiten establecer estas relaciones.

19 Beans.- Es un componente utilizado en Java que permite agrupar funcionalidades para formar parte de
una aplicacion, esto puede ser: un "Java Bean" agrupando informacion personal, datos sobre un
pedimento, requerimientos de 6rdenes, etc.
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Eclipse Helios: Es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto
multiplataforma para desarrollar lo que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente

Enriquecido”.

Enterprise Architect 7.5: Es una herramientas comprensible de disefio y analisis
UML?, cubriendo el desarrollo de software desde el paso de los requerimientos a

través de las etapas del analisis, modelos de disefio, pruebas y mantenimiento.

2 UML.- (Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado). Es un lenguaje popular de
modelado de sistemas de software. Se trata de un lenguaje gréfico para construir, documentar, visualizar y
especificar un sistema de software. Entre otras palabras, UML se utiliza para definir un sistema de
software.
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4. PRUEBAS

El objetivo principal de la fase de pruebas es verificar si el sistema cumple con las

especificaciones del disefio y validar si cumple con los requisitos del analisis.
Las pruebas de validacién, que fueron aplicadas para verificar el rendimiento de la
aplicacion permitieron descubrir errores existentes y realizar las correcciones

respectivas.

Las encuestas aplicadas fueron las siguientes:

4.1. ANALISIS DE PRUEBA: ADMINISTRADOR

Culminado con el periodo de pruebas se tabuld los datos obtenidos de la encuesta

aplicada al Sr. Efrén Vélez (ver Anexo# 1), obteniendo los siguientes resultados:

Encuesta dirigida al Sr. Efrén Vélez:

1. ACCESIBILIDAD

1.1 ;Se presenté algun problema al ingresar al sistema con su nombre de

usuario y contrasefia?
SI() NO ( X)
Interpretacion de los Resultados:
El administrador de la cancha sintética “Zona Futbol” Sr. Efrén Vélez considera que en
un 100% no se presentd ningun inconveniente al ingresar al sistema con el nombre y

contrasefia del administrador ya que el sistema valida correctamente todos estos

aspectos.
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2. FUNCIONALIDAD

2.1 ;Tuvo algun problema al realizar alguna de las siguientes actividades?

e
@)

Tarea SI
Ingresar al sistema
Modificar su cuenta
Crear y modificar un periodo
Registrar, modificar y buscar datos de los empleados
Registrar, modificar y buscar datos de los usuarios
Gestionar las reservas(disponible, pendiente o reservado)
Gestionar las horas de reservas(habilitar o deshabilitar)
Crear y modificar campeonatos
Distribuir equipos para el campeonato
Fijar y reserva la fecha y la hora que se van a jugar cada uno de los
partidos
Visualizar el calendario deportivo.
Registrar los resultados de los partidos jugados para generar la
siguiente etapa.
Visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de los X
partidos.
Generar reportes sobre las reservaciones. X
Generar reportes sobre los campeonatos deportivos. X

XXX XXX X XXX

x| X

Interpretacion de los resultados

Al administrador no se le presentd ningun inconveniente al realizar estas actividades:
ingresar al sistema, modificar su cuenta, crear y modificar un periodo, registrar
modificar y buscar datos de los empleados, registrar, modificar y buscar datos de los
usuarios, gestionar las reservas (disponible, pendiente o reservado), gestionar las
horas de reservas (habilitar o deshabilitar), crear y modificar campeonatos, distribuir
equipos para el campeonato, fijar y reserva la fecha y la hora que se van a jugar cada
uno de los partidos, visualizar el calendario deportivo, registrar los resultados de los
partidos jugados para generar la siguiente etapa, visualizar la tabla de resultados
acumulados de cada uno de los partidos, generar reportes sobre las reservaciones,
generar reportes sobre los campeonatos deportivos, ya que cada una funciona

correctamente cumpliendo con los objetivos para los que fueron creados.
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2.2 ¢Considera que el sistema le permite realizar estas actividades de manera
rapida, eficiente y confiable?

SI(x ) NO ( )
Interpretacion de los resultados:
El administrador manifiesta que el sistema si le permite realizar estas actividades de
manera rapida, eficiente y confiable, puesto que al utilizar el sistema observa que se
ejecuta sin ningln problema cumpliendo con sus expectativas.

3. DISENO Y PRESENTACION

3.1 ¢Considera que lainterfaz de la aplicacion es facil de utilizar?
SI(X) NO ()

Interpretacion de los resultados
El administrador si considera que la interfaz del sistema es facil de utilizar, ya que la

interfaz es sencilla de manejar, entendiendo claramente cada una de sus menus con

los que accede rapidamente a las diferentes funcionalidades del sistema.
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4.2. ANALISIS DE PRUEBA EMPLEADO

Culminado con el periodo de pruebas se tabulé los datos obtenidos de la encuesta

aplicada al Sr. Alejandro Molina (ver Anexo# 1), obteniendo los siguientes resultados:

Encuesta dirigida al Sr. Alejandro Molina.

1. ACCESIBILIDAD

1.1 ;Se presentd algun problema al ingresar al sistema con su nombre de

usuario y contrasefia?

SI() NO (X )

Interpretacion de los Resultados

El empleado no tuvo ningln problema al ingresar al sistema con su nombre y

contrasefia, el acceso del sistema es rapido y confiable.

2. FUNCIONALIDAD

2.1 ¢ Tuvo algun problema al realizar alguna de las siguientes actividades?

Tarea
Ingresar al sistema
Modificar su cuenta
Crear y modificar un periodo
Registrar, modificar y buscar datos de los usuarios
Gestionar las reservas(disponible, pendiente o reservado)
Gestionar las horas de reservas(habilitar o deshabilitar)
Crear y modificar campeonatos
Distribuir equipos para el campeonato
Fijar y reserva la fecha y la hora que se van a jugar cada uno de los
partidos
Visualizar el calendario deportivo.
Registrar los resultados de los partidos jugados para generar la
siguiente etapa.
Visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de los
partidos.

Sl

XXX XX % % % % §

x| X
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Interpretacion de los resultados

El empleado manifiesta que no existio problemas al realizar estas actividades: ingresar
al sistema, modificar su cuenta, crear y modificar un periodo, registrar, modificar y
buscar datos de los usuarios, gestionar las reservas(disponible, pendiente o
reservado), crear y modificar campeonatos, distribuir equipos para el campeonato, fijar
y reserva la fecha y la hora que se van a jugar cada uno de los partidos, visualizar el
calendario deportivo, registrar los resultados de los partidos jugados para generar la
siguiente etapa, visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de los

partidos, puesto que cada una de ellas se encuentran funcionando debidamente.
2.2 ¢Considera que el sistema le permite realizar estas actividades de manera
rapida, eficiente y confiable?

SI(X) NO ( )
Interpretacion de los resultados
El empleado considera que el sistema si le permite realizar las actividades de manera
rapida, eficiente y confiable, ya que estas actividades son rapidas permitiendo agilizar
el proceso de reservas y generacion de campeonatos.

3. DISENO Y PRESENTACION

3.1 ;Considera que lainterfaz de la aplicacion es facil de utilizar?
SI(X) NO ()

Interpretacion de los resultados
El empleado manifiesta que la interfaz de la aplicacién web si es facil de utilizar,

puesto que es amigable para el usuario porque esta debidamente detallada cada una

de las acciones siendo faciles de manejar.

128



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

4.3. ANALISIS DE PRUEBA USUARIOS

Culminado con el periodo de pruebas se tabul6 los datos obtenidos de las encuestas
aplicadas a 15 usuarios de la cancha sintética “Zona Futbol” (ver Anexo# 1),
obteniendo los siguientes resultados:

1. ACCESIBILIDAD

1.1 ;Se presentd algun problema al ingresar al sistema con su nombre de

usuario y contrasefa?

SI() NO (X )
OPCIONES RESULTADOS PORCENTAJE
S| 0 0%

NO 15 100 %
TOTAL 15 100%

0%

100% ’

Analisis

De los 15 encuestados, todos responden que no se present6 ningin problema al
momento de ingresar al sistema, este resultado esto corresponde al 100% de los

encuestados.

Interpretacién

De acuerdo con el resultado dado a la pregunta se puede manifestar lo siguiente: el

100% de encuestados contestan que no existen inconvenientes al momento de
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ingresar al sistema ya que al ser una aplicacion web, los usuarios tienen la facilidad y

comodidad de registrarse y crear normalmente su nombre de usuario y contrasenfa.

2. FUNCIONALIDAD

2.1 ;Tuvo algun problema al realizar alguna de las siguientes actividades?

Tarea SI NO

Ingresar al sistema X
Crear y modificar su cuenta X
Registrar la reserva de la hora que desea jugar X
Visualizar sus reservas realizadas. X
Inscribir su equipo al campeonato X
Visualizar el calendario deportivo. X
Visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de los X
partidos.

TAREA Sl NO
Ingresar al sistema 0% 100%
Crear y modificar su cuenta 0% 100%
Registrar la reserva de la hora que desea jugar 20% 80%
Visualizar sus reservas realizadas. 0% 100%
Inscribir su equipo al campeonato 15% 85%
Visualizar el calendario deportivo. 0% 100%
Visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de 0% 100%
los partidos.

Ingresaral Creary Registrarla Yisualizarsus Inscribirsu Yisualizarel Visualizarla =5l
sisterna  modificarsureservadela  reservas equipoal calendario  tablade
cuyenta horagque  realizadas. campeonato deportivo.  resultados
deseajugar acumulados
de cadauno
de los
partidos.
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Analisis

De los encuestas el 100% de los usuarios manifiestan que no tienen problema al
momento de ingresar al sistema, el 100% menciond que no se le presentaron
inconvenientes al crear y modificar su cuenta, el 80% no tiene problemas al registrar la
reserva de la hora que desea jugar mientras que el 20% dice que si; el 100% no tiene
problemas al momento de visualizar sus reservas realizadas, el 85% no tuvieron
dificultades al momento de inscribir el equipo en cambio el 15% opina que si, y
finalmente el 100% opina que no tienen problema al momento de visualizar la tabla de

resultados acumulados de cada uno de los partidos.

Interpretacion

De acuerdo con el resultado dado a la pregunta se puede manifestar lo siguiente: el
100% de encuestados contestan que no existen inconvenientes en las siguientes
actividades ingresar al sistema, crear y modificar su cuenta, visualizar sus reservas
realizadas, visualizar el calendario deportivo, visualizar la tabla de resultados
acumulados de cada uno de los partidos, puesto que se considera que son procesos
de ingresar datos y de visualizacion; y el 20% de los encuestados respondieron que
tenian problemas al momento de registrar la reserva de la hora que se desea jugar y el
15% contestaron que tenian dificultades al inscribir su equipo al campeonato, con lo
que se considera que el usuario debe informarse de estos procesos ya que para
acceder a ellos se necesita que el usuario haga el pago de la reserva y si desea
participar en un campeonato también se debera cancelar su inscripcién de equipo para

habilitarlo y por ende pase a formar parte del mismo.

2.2 ¢Considera que el sistema le permite realizar estas actividades de manera

rapida, eficiente y confiable?

SI(X) NO( )
OPCIONES RESULTADOS PORCENTAJE
S 13 86,67%

NO 2 13,33 %

TOTAL 15 100%
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mSsl mNO

Analisis

De los 15 encuestados, 13 correspondientes al 86,67% consideran que el sistema si
realiza estas actividades de manera rapida, eficiente y confiable y 2 encuestados
correspondientes al 13,33% consideran que existieron inconvenientes hasta entender
el proceso de las actividades del sistema.

Interpretacion

De acuerdo con el resultado dado a la pregunta se puede manifestar lo siguiente: el
86,67% de encuestados contestan que el sistema si realiza las actividades de manera
rapida, eficiente y confiable, puesto que el sistema web permite hacer las reservas
desde cualquier lugar en que se encuentre el usuario ahorrando su tiempo. También el
sistema permite que el usuario pueda participar en campeonatos siendo este proceso

confiable ya que es un proceso automatico que la aplicacién posee.

3. DISENO Y PRESENTACION

3.1 ¢Considera que la interfaz de la aplicacién es facil de utilizar?

SI(X) NO ()
OPCIONES RESULTADOS PORCENTAJE
sl 15 100%

NO 0 0%
TOTAL 15 100%
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ESI ENO

0%

Analisis

De los 15 encuestados, todos correspondientes al 100% consideran que la interfaz de

la aplicacion es facil de utilizar.

Interpretacion

De acuerdo con el resultado dado a la pregunta se puede manifestar lo siguiente:
todos los encuestados correspondiente al 100%, consideran que la interfaz de la
aplicacién web es facil de utilizar, con lo que se esta de acuerdo puesto que contiene
menus totalmente claros para acceder y hacer uso de cada una de los procesos tanto
de reservaciones como del proceso de generacion de calendarios deportivos de futbol.
Es asi que en la pagina de reservas se muestra facilmente las horas que se
encuentran disponibles para que el usuario pueda reservar, asi como también puede
observar claramente las diferentes etapas del campeonato con sus resultados de cada

uno de los partidos.
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G. DISCUSION

1. EVALUACION DEL OBJETO DE INVESTIGACION

El objetivo principal de la Universidad Nacional de Loja es colaborar con la sociedad
activamente, es decir, impulsa a sus estudiantes a plantear soluciones a los diferentes
problemas de nuestra localidad, desarrollando proyectos cientificos y tecnolégicos,
permitiendo a sus profesionales aplicar conocimientos de acuerdo a los diferentes

ambitos de estudio.

Como estudiantes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas perteneciente al Area de la
Energia, las Industrias y los Recursos Naturales no Renovables, se ha realizado el
estudio, andlisis y construccion de un sistema que permita agilizar el proceso de
reservacién de una cancha sintética y automatizar la organizacion de campeonatos

deportivos de futbol.

Es asi, que el presente trabajo investigativo denominado “DESARROLLO DE UNA
APLICACION WEB QUE PERMITA LA GESTION DE RESERVACIONES Y
GENERACION AUTOMATICA DE CALENDARIOS DEPORTIVOS PARA LA CANCHA
SINTETICA ZONA FUTBOL”, ha dado como resultado final la construccion de la
Aplicacion Web llamada SYSFOREC, desarrollado con el lenguaje de programacién

java haciendo uso del framework Jboss Seam.

De esta manera con ayuda de los métodos, técnicas y principalmente de la
metodologia XP debidamente utilizadas se ha podido elaborar satisfactoriamente el
objetivo general y los objetivos especificos ordenadamente. Es oportuno evaluar los
objetivos que fueron planteados al inicio de la investigacion, tal y como se detalla a

continuacion:

e Objetivo Especifico 1: Elaborar el moédulo de administracién de

reservaciones de la cancha sintética.

Para la realizacién de este objetivo se ha utilizado la informacién de las encuestas

realizadas a los usuarios y la entrevista realizada al gerente de “Zona Futbol” con lo
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cual se ha podido determinar los requerimientos del sistema. Luego se hizo el analisis,
disefio y codificacion del modulo de reservas de la cancha sintética, utilizando para

este proceso la metodologia XP y el framework Jboss Seam.

e Objetivo Especifico 2: Realizar un estudio comparativo de los métodos
Metaheuristicos aplicados a la optimizacién combinatoria de enfrentamientos

deportivos.

Para cumplir con este objetivo se hizo una investigacion de las caracteristicas de
ciertos métodos metaheuristicos, analizando cuales son los mas adecuados para
optimizar la combinacién de enfrentamientos deportivos de futbol, para ello se puede
ver la Tabla N° 69 y la Tabla N° 70; donde se hace una comparacion de cada una de
estas metaheuristicas. Luego del estudio realizado se ha decidido utilizar los
algoritmos genéticos como una de las mejores metaheuristicas para aplicarla en

nuestro proyecto.

e Objetivo Especifico 3: Realizar el mddulo de planificacion de campeonatos
con la generacién de los calendarios de enfrentamientos deportivos utilizando

un método Metaheuristico.

Para cumplir con este objetivo se ha realizado la respectiva entrevista al gerente de
Zona Futbol, obteniendo la informacién necesaria de como realizan los campeonatos
deportivos de futbol, con ello se ha podido determinar los requerimientos de éste

modulo.

Es aqui donde se ha aplicado la metaheuristica Algoritmos Genéticos utilizando el
framework Jgap para la generacion de calendarios deportivos de futbol, haciendo un

previo analisis del funcionamiento del algoritmo genético.
Asi también se ha utilizado la metodologia XP para el andlisis, disefio y codificacion

del mismo. Para la implementacion de este moédulo se ha usado el Framework Jboss

Seam.
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e Objetivo Especifico 4: Realizar las pruebas de validacion de la aplicacion

web.

Para alcanzar este objetivo se hizo la entrega de la aplicacion web SYSFOREC al
propietario de Zona Futbol, al cual se le realiz6 la respectiva encuesta Ver Anexo N° 1,
con lo que se ha podido determinar que la aplicacion funciona correctamente de

acuerdo a las necesidades de la empresa.

De igual manera se ha capacitado a los empleados y se ha dado las respectivas
indicaciones a un determinado numero de usuarios del centro deportivo sobre el
funcionamiento del sistema, respondiendo favorablemente al manejo de la aplicacion,
realizandoles las respectivas encuestas Ver Anexo N° 1, donde se demuestra que es
aceptable el software.

e Objetivo Especifico 5: Implantacion de la aplicacion web en el centro

deportivo de césped sintético. “Zona Futbol”.

Actualmente la aplicaciébn web se encuentra en un servidor Jboss, ya que es un
servidor de cdAdigo abierto implementado en Java puro. Para ello se ha utilizado e
instalado los archivos zonafutbol.ear, zonafutbol-ds.xml y dbfutbol.sgl de la aplicacion
funcionando correctamente. Por lo tanto para acceder a la pagina web de “Zona Futbol”

hay que ingresar a la direccion: http://www.zonafutboloja.com.
Es asi que el centro deportivo “Zona Futbol” ya cuenta con este servicio ver Anexo N°

2 y el administrador, empleados y usuarios pueden acceder via internet a la aplicacién

web.
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2. VALORACION TECNICO-ECONOMICA-AMBIENTAL

El presente proyecto de tesis se ha culminado exitosamente ya que se pudo contar
con todos los recursos humanos, econdmicos y tecnolégicos como hardware y

software cumpliendo exitosamente con los objetivos del mismo.

Las herramientas que se han utilizado para la elaboracién del proyecto son de libre
distribucion, las cuales son de facil acceso, puesto que se encuentran disponibles en
los sitios web.

En el aspecto econémico se ha colaborado en su totalidad para la adquisicién de los
recursos materiales y el centro deportivo “Zona Futbol” ha ayudado con cierto

porcentaje para que se realice la implantacion del sistema en sus instalaciones.

Es asi que se ha concluido satisfactoriamente con la ejecucion del proyecto

cumpliendo con los objetivos planteados al inicio de la investigacion.

Los materiales utilizados para el desarrollo del proyecto se detallan a continuacion:

RECURSOS HUMANOS

Recursos Cantidad Horas c/u Costo / Hora Costo Total

Humanos

Director de Tesis | - | = === | ememeem | e

Desarrolladores 2 500 $ 3,00 $1,500
Jessica Imaicela

Andrea Ordoiiez

Total $3,000
TABLA 109 RECURSOS HUMANOS
RECURSOS TECNICOS Y TECNOLOGICOS
Materiales Cantidad Costo Unitario Costo Total

My Sql 3.5 2 Libre | -

Jboss Seam 3.6.1

Enterprise 2 Libre | = e
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Architect 7.5
Eclipse Helios 2 Libre | -
Computadora 2 $ 1 000,00 $ 2 000,00
Impresora 1 $ 60,00 $ 60,00
Total $ 2 060,00
TaBLA 110 RECURSOS MATERIALES
RECURSOS MATERIALES
| Materiales Cantidad Costo Unitario Costo Total
Resmas de Hojas 4 $ 3.50 $ 14, 00
Tinta para 8 $5,00 $ 40,00
Impresora
Empastados 4 $10,00 $ 40,00
| Copias 400 $ 0,02 $ 8,00
Anillados 8 $1,00 $ 8,00
Flash Memory (4 2 $12,00 $ 24,00
Gb)
Suministrosde | = - $ 35,00 $ 35,00
Oficina
| Total $ 169,00
TABLA 111 RECURSOS TECNICOS Y TECNOLOGICOS
RESUMEN DEL PRESUPUESTO
| Resumen del Presupuesto Costo Total
Recursos Humanos $ 3 000,00
| Recursos Materiales $ 169,00
Recursos Técnicos y Tecnoldgicos $ 2 060,00
| SUBTOTAL $5 229,00
Imprevistos $ 482,90
| Total $5 711,90
Financiamiento por parte de “ZONA $ 856,78
FUTBOOL”. 15%
| Total Final $ 4 855,12

TABLA 112 RESUMEN DEL PRESUPUESTO
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H. CONCLUSIONES

Las conclusiones del presente trabajo se detallan a continuacion:

B La aplicacion web denominada SYSFOREC del centro deportivo “Zona Futbol”
permite tener un mayor control de los registros de las reservas y campeonatos;
informacién que al encontrarse en linea se mantiene actualizada y favorece el

trabajo del administrador y empleado brindando un mejor servicio al usuario.

B Al utilizar el framework Jboss Seam ayuda a agilizar el desarrollo de una
aplicacion web puesto que integra diversas estandares de programacion,
como Richfaces para el desarrollo de la interfaz gréafica, JPA para consultas a
la base de datos, EJB para comunicacion entre la vista y cualquier componente

Seam.

B La metodologia XP permite que el sistema inicie con algo simple y se ponga en
produccién rapidamente para luego realizar optimizaciones e incorporaciones

de funcionalidad.

B La aplicacibn de algoritmos genéticos a través de sus operadores como
seleccidn, cruce, mutacion, etc. ayudan a generar multiples combinaciones de
enfrentamientos de equipos para un campeonato deportivo, de las cuales

finalmente se obtiene la solucién mas éptima.

B Los algoritmos genéticos se asemejan a un sistema experto ya que toma en
cuenta reglas, para que la nueva poblacién generada se encuentre dentro de

una solucion optima.

B La documentacion detallada, del sistema de reservaciones y generacioén de
calendarios deportivos permite al administrador, empleados y usuarios
respectivamente obtener una vision clara sobre el manejo, funcionamiento y

mantenimiento de cada uno de los servicios del sistema.
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2 ejecucion de pruebas de accesibilidad, funcionalidad, presentacion y disefio
del sistema web sirve para comprobar que cada uno de los procesos satisface

y cumple con las expectativas del usuario.
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|. RECOMENDACIONES

B Al desarrollar una aplicacion web se recomienda utilizar el framework Jboss
Seam porque ofrece un generador automatico de aplicaciones llamado Seam-
gen que permite generar el esqueleto CRUD funcional que permite altas, bajas
cambio y modificaciones a partir de la base de datos existente.

B Se recomienda utilizar en aplicaciones web una metodologia agil como es la
metodologia XP que es adaptable a cualquier cambio aumentando las

posibilidades de que un proyecto sea flexible.

B Es importante tener en cuenta que para que un algoritmo genético funcione, su
poblacién inicial debe ser una solucion real, caso contrario no se podran tener

buenos resultados de las combinaciones que puede generar.

B Si se desea realizar algln programa de optimizacion es recomendable utilizar
algoritmos genéticos en lugar de los algoritmos tradicionales, porque los
algoritmos genéticos operan de forma simultanea con varias soluciones, en vez

de trabajar de forma secuencial como las técnicas tradicionales.

B Realizar las pruebas de validacién y usabilidad para asegurar que el software
desarrollado funciona correctamente, para ello es necesario que el usuario
manipule el sistema web para comprobar que no existen problemas de

accesibilidad o funcionalidad.

® Es importante capacitar a los usuarios del sistema haciendo uso de los
manuales de usuario para de esta manera facilitar el manejo y buen

funcionamiento de la aplicacion.
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ANEXO |
VALIDACION DEL SISTEMA CON LOS USUARIOS

Loja, 06 de Agosto del 2012.

Sefior.
Efrén Vélez.
GERENTE PROPIETARIO DE LA CANCHA SINTETICA “ZONA FUTBOL”".

De nuestra consideracion:

Jessica Viodelda Imaicela Sarango y Andrea Maribel Ordéfiez Mediavilla, en calidad de Tesistas
de la Carrera de Ingenieria en Sistemas, desarrolladoras del proyecto de tesis denominado:
“DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB QUE PERMITA LA GESTION DE RESERVACIONES Y
GENERACION AUTOMATICA DE CALENDARIOS DEPORTIVOS PARA LA CANCHA SINTETICA ZONA
FUTBOL”, nos dirigimos a usted para solicitarle nos conceda el permiso correspondiente para
realizar las pruebas de validaciéon de nuestro trabajo de tesis en su cancha sintética, mismo
que se encuentra concluido en su totalidad. Dichas pruebés se efectuarén desde el 08 al 25 de

Agosto del afio en curso.

Esperando tener una favorable acogida a-lapresente, le-antelamos nuestro.sincero

agradecimiento. (L

Jessica Viodelda Imaicela Sarango Andrea Maribel Ordéfiez Mediavilla

Recibido: .. J\ 2 :

Sr. Efrén Vélez
Gerente Propietario de la Cancha Sintética “Zona Futbol”
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Loja, 27 de Agosto del 2012.

Yo, Efrén Vélez, Gerente Propietario de la cancha sintética “Zona Futbol”, certifico que he
recibido, revisado y comprobado haciendo las pruebas correspondientes del programa
denominado “SISFOREC” creado por las sefioritas Jessica Viodelda Imaicela Sarango y Andrea
Maribel Ordéfiez Mediavilla en su Tesis: “DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB QUE
PERMITA LA GESTION DE RESERVACIONES Y GENERACION AUTOMATICA DE CALENDARIOS
DEPORTIVOS PARA LA CANCHA SINTETICA ZONA FUTBOL”, las mismas que se llevaron a cabo
en las instalaciones de la cancha sintética “Zona Futbol” y estuvieron tuteladas por las Tesistas
responsables, quienes hicieron llenar una encuesta para conocer el grado de aceptacién del

mismo.

“sSr, Lfrén Vélez
Gerente Propietario de la Cancha Sintética “Zona Futbol”
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ENCUESTA DIRIGIDA AL ADMINISTRADOR DEL CENTRO DEPORTIVO
“ZONA FUTBOL”

Mediante la presente encuestas se pretende realizar la comprobacién y validacién
del sistema SYSFOREC, en todas las funcionalidades que presta.

1. ACCESIBILIDAD
1.1 ;Se presento algin problema al ingresar al sistema con su nombre de usuario y
contrasefia?
SI( ) NO (%)
Por qué?

SE NOS FACLLITO LA clAVE 4 &L UMBRE DE USUARLO

2. FUNCIONALIDAD

2.1 ;Tuvo algiin problema al realizar alguna de las siguientes actividades?

Tarea SI

Ingresar al sistema

Modificar su cuenta

Crear y modificar un periodo

Registrar, modificar y buscar datos de los empleados

Registrar, modificar y buscar datos de los usuarios

Gestionar las reservas(disponible, pendiente o reservado)

Gestionar las horas de reservas(habilitar o deshabilitar)

Crear y modificar campeonatos

Distribuir equipos para el campeonato

Fijar y reserva la fecha y la hora que se van a jugar cada uno de los partidos
Visualizar el calendario deportivo.

Registrar los resultados de los partidos jugados para generar la siguiente etapa.
Visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de los partidos.
Generar reportes sobre las reservaciones.

Generar reportes sobre los campeonatos deportivos.

X e e e e [ <] 218

Por qué?
REcLBLINOS ORRECTAMIENT ¢ (A3 (APACTIACIONGS Y PORQUE sg

2.2 ;Considera que el sistema le permite realizar estas actividades de manera
rapida, eficiente y confiable?

SI(Y NO( )
Por qué?
Ih sE TieneN ToDW WS DATOS GUARDADO: Dt LOs wsuARZol
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS EMPLEADOS DEL CENTRO DEPORTIVO
“ZONA FUTBOL”

Mediante la presente encuestas se pretende realizar la comprobacién y validacién
del sistema SYSFOREC, en todas las funcionalidades que presta.

1. ACCESIBILIDAD

1.1 ;Se present6 algiin problema al ingresar al sistema con su nombre de usuario y
contrasefia?

SI( ) NO ()
2. FUNCIONALIDAD

2.1 ;Tuvo algiin problema al realizar alguna de las siguientes actividades?

Tarea SI NO
Ingresar al sistema =
Modificar su cuenta X
Crear y modificar un periodo X
Registrar, modificar y buscar datos de los usuarios X
Gestionar las reservas(disponible, pendiente o reservado) x
Gestionar las horas de reservas(habilitar o deshabilitar) ¢
Crear y modificar campeonatos A
Distribuir equipos para el campeonato o). 28
Fijar y reserva la fecha y la hora que se van a jugar cada uno de los partidos Pal
Visualizar el calendario deportivo. X
Registrar los resultados de los partidos jugados para generar la siguiente etapa. =<
Visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de los partidos. X

2.2 ;Considera que el sistema le permite realizar estas actividades de manera
rdpida, eficiente y confiable?

SI(X) NO( )
3. DISENO Y PRESENTACION
3.1 ;Considera que la interfaz de la aplicacién es ficil de utilizar?

SI (), NO ()

Gracias por su colaboraciéon
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS USUARIOS DEL CENTRO DEPORTIVO
“ZONA FUTBOL”

Mediante la presente encuesta se pretende realizar la comprobacién y validacién
del sistema SYSFOREC, en todas las funcionalidades que presta.

1. ACCESIBILIDAD

1.1 ;Se presenté algiin problema al ingresar al sistema con su nombre de usuario y
contrasefia?

SI( ) NO (x)

&)r 22 . .
quez  Pude ingiesar lu‘\'\ame.ﬂe o siskema ek

2. FUNCIONALIDAD

2.1 ;Tuvo algiin problema al realizar alguna de las siguientes actividades?

Tarea SI

Ingresar al sistema

Crear y modificar su cuenta

Registrar la reserva de la hora que desea jugar

Visualizar sus reservas realizadas.

Inscribir su equipo al campeonato

Visualizar el calendario deportivo.

Visualizar la tabla de resultados acumulados de cada uno de los partidos.

¥ ¢ X|Z
X x| %|w Z

2.2 ;Considera que el sistema le permite realizar estas actividades de manera
rapida, eficiente y confiable?

SI (%) NO( )
fo1 que Yo € encueaon Yegiy ‘\"&d'l \or .(\L;‘\CJ ('LJ(_-'QﬂO‘@S
3. DISENO Y PRESENTACION
3.1 ;Considera que la interfaz de la aplicacién es ficil de utilizar?
SI &) NO()
I darende detallado

pd© t—”'\ a

for que

Gracias por su colaboracién
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ANEXO Il
CERTIFICADO DE LA IMPLANTACION DEL SISTEMA WEB

Loja, 05 de Septiembre del 2012.

Yo, Efrén Vélez Gerente Propietario de la Cancha Sintética “Zona Futbol”, certifico que el
programa SYSFOREC, realizado por las Sefioritas Jessica Viodelda Imaicela Sarango y Andrea
Maribel Ordéfiez Mediavilla, estd actualmente implantado funcionando correctamente en la
web, facilitando y mejorando la atencién a nuestro clientes ya que tienen acceso al sistema de

reservaciones y campeonatos desde cualquier lugar.

/L&,« Ve le =

“__Sr. Efrén Vélez
Gerente Propietario de la Cancha Sintética “Zona Futbol”
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El administrador de la cancha sintética y las desarrolladoras del sistema “SYSFOREC”

en las instalaciones de “Zona Futbol”.

El sistema funciona correctamente, y el administrador maneja la aplicaciébn web

debidamente con las explicaciones antes impartidas por las tesistas.
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Utilizacion de la aplicacion web por parte del empleado en las instalaciones de la
cancha sintética, facilitando y agilizando el proceso de reservaciones y de generacion
de calendario de enfrentamientos deportivos de futbol.

El sistema “SYSFOREC” se encuentra funcionando en la recepcién de la cancha

sintética “Zona Futbol” a cargo del empleado.
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Satisfactoria respuesta de los usuarios al utilizar la aplicacion que se encuentra en la

web en la direccion: www.zonafutboloja.com.
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ANEXO Il
JUSTIFICACION DE LA APLICACION DEL SISTEMA DE PAGOS
ELECTRONICOS

JUSTIFICACION DE LA APLICACION DEL SISTEMA DE PAGOS
ELECTRONICOS EN LA PRESENTE TESIS.

El presente Anexo se ha adjuntado debido a las sugerencias del tribunal de tesis
qguienes opinan que se debe aplicar un sistema de pagos electronicos para el servicio

de las reservas de cancha sintética “Zona Futbol”.

Es importante mencionar que dentro de los objetivos de la tesis no se ha planteado la

utilizacion de pagos electronicos, es por eso que no lo hemos desarrollado.

Los objetivos de la tesis son:

OBJETIVOS GENERALES:
e Desarrollar una aplicacion web que permita la gestion de reservaciones
y generacion automatica de calendarios deportivos, para la cancha sintética
del Centro deportivo “Zona Futbol”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Elaborar el médulo de administracién de reservaciones de la cancha sintética.

e Realizar un estudio comparativo de los métodos Metaheuristicos aplicados a la

optimizacion combinatoria de enfrentamientos deportivos.

e Realizar el modulo de planificacion de campeonatos con la generacion de los

calendarios de enfrentamientos deportivos utilizando un método Metaheuristico.

e Realizar las pruebas de validacion de la aplicacion web.
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e Implantacion de la aplicacion web en el centro deportivo de césped sintético.

“Zona Futbol”.

Se ha investigado sobre los costos de este servicio, los cuales estan fuera del alcance
econdémico tanto de la empresa deportiva “Zona Futbol” como de las desarrolladoras

de este trabajo.

Para ello se ha recurrido al Departamento de Visa del Banco de Loja, donde se ha
obtenido la siguiente informacion de los costos del servicio del sistema de pagos
electronicos ver Tabla N°113.

Aspectos Valor
Servicio del pago electrénico: $20.000,00
Pago mensual por el servicio $ 5.000,00

Pago segun el valor de cada transaccion 4%

TABLA 113 COSTOS DEL SERVICIO DE PAGOS ELECTRONICOS

Dentro del costo de servicio de pago electrénico esta incluida la Seguridad de Datos
de la Industria de Tarjetas de Pago (PCIl DSS), el procedimiento de Evaluacién de

Seguridad, las certificaciones y el servicio de un botén electrénico.

Para incluir el sistema de pagos electrénicos en nuestra aplicacion web, el software
debe pasar por un proceso de revision, para lo cual el Banco contrata a una persona
extranjera experta en verificar si el software cumple con las debidas seguridades, si no

es asi no se dara el servicio.

Si este tipo de aplicaciones no poseen las suficientes seguridades, los usuarios
pueden ser victimas de las hackers?' accediendo facilmente a los datos de sus

cuentas bancarias.

2! Hackers.- Se llama hacker a una persona habilidosa con los ordenadores que trata de destruir las
barreras de seguridad informatica establecidas por empresas y organizaciones. Un hacker puede tener
distintos objetivos: robar datos, solo curiosear, hacer dafio (por ejemplo borrando datos), o enriquecerse.
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Segun el banco de Loja el servicio de pagos electronicos se ofrece cuando las
transacciones son frecuentes y de valores considerados, es por eso que no ven
factible que la empresa “Zona Futbol” adquiera este servicio ya que el valor de cada
reserva realizada es de 20 doélares, por lo tanto el administrador de esta empresa

deberia pagar el 4% de cada transaccion.

Por motivos econdmicos no se ha considerado utilizar el sistema de pagos
electronicos en nuestra aplicacién ya que “Zona Futbol” no tiene suficiente dinero para
invertir en un sistema de pagos electrénicos y por otro aspecto hay que considerar que

no todos los usuarios que reservan la cancha poseen tarjetas electronicas.
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ANEXO IV

ANTEPROYECTO
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1. TEMA
“‘Desarrollo de una aplicacion web que permita la gestion de reservaciones

Y, generacion automatica de calendarios deportivos, para la cancha sintética “Zona
Futbol”.
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2. PROBLEMATICA

2.1 ANTECEDENTES

Actualmente enla Ciudad de Loja, se presenta un aumento enla construcciony
funcionamiento de centros deportivos sintéticos para la practica del fatbol, volley y
demas deportes recreativos que la sociedad practica constantemente siendo esta

actividad parte de la cultura de nuestro pais.

Es asi como estos centros deportivos de césped sintético presentan una gran
deficiencia al momento de planificar los horarios disponibles existiendo pérdida de
tiempo y dinero ya que las personas que buscan un espacio no lo encuentran y por

ende deben buscar otros lugares deportivos.

Uno de los antecedentes importantes en la ciudad, lo constituye las empresas como
“Zona Futbol”, “Fortin”, entre otras, estos centros deportivos estan dedicados al alquiler
de espacios fisicos para la diversién y practica deportiva de nifios, jévenes y adultos.
Ademdas se desarrollan eventos programados, campeonatos, zonas de alimentacién e

hidratacién y de accesorios deportivos.

Las principales actividades dentro de estas organizaciones empresariales deportivas,
lo constituyen como uno de los puntos clave para que la ciudadania para que asista
frecuentemente a dichos lugares y exista un buen flujo de efectivo dentro de la

empresa.

Por ende el centro deportivo Zona Futbol es uno de los precursores de practicar los
distintos deportes en canchas de césped sintético el cual fue creado en el afio 2006
por el Sr. Efrén Vélez, fundador de dicho centro deportivo, con el animo de prestar un

mejor servicio a las deportistas de nuestra ciudad de Loja.

Zona futbol es considerado como la primera cancha sintética en la ciudad de Loja
ubicado en el sector Balcon lojano entre las calles Nazca y Paracas, la cual inicio
como con una infraestructura pequefia, conformada por una cancha de hormigén

donde se practicaban diversos deportes y servicios de alimentacion. También existia
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carencia organizacional ya que no contaba con el suficiente espacio para formar los

distintos departamentos que conforman una empresa.

Con el pasar de los afios el propietario hizo la renovacion de la infraestructura la cual
paso de ser una cancha normal a una cancha de césped sintético, también se
implementaron nuevos espacios para el diferente servicio como: mesa de billar,
piscina, hidromasaje, sauna, espacios de alimentacion, salén social. Dentro de la parte
organizacional de la empresa consta con el personal de Contabilidad, Administracion
de reservas de los diferentes espacios deportivos y demas servicios y el personal de

limpieza.

A nivel local todas las canchas de césped sintético cuenta con aéreas encargadas de
la parte administrativa, operativa y personal de RRHH, quienes llevan los procesos en
forma manual, torndndose lento la atencién al cliente impidiendo que este no pueda
realizar las reservaciones de la cancha sintética y de la misma manera existe
complicacién para la persona encargada de planificar los campeonatos puesto que en
muchas ocasiones se tiene que volver a realizar los calendarios de enfrentamientos
deportivos hasta que se ubiguen correctamente a los equipos en sus respectivas

fechas de enfrentamientos.
Los centros deportivos cuentan con equipos de computo y lineas telefénicas pero no

poseen aplicaciones tecnologias que ayuden a la publicidad de los mismos, para que

la ciudadania esté al tanto de los servicios g ofrecen estas empresas.
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2.2. SITUACION PROBLEMATICA

Hoy en dia las aplicaciones web han ayudado a agilizar los procesos en las diferentes
empresas y mejorar los servicios al publico para que los usuarios puedan acceder a
ella desde cualquier ordenador con conexion a internet es por ello que varias
empresas de la ciudad de Loja de diferente indole han optado por la utilizacion de

estos sistemas.

En la ciudad de Loja como en el mundo existen centros recreacionales deportivos, los

cuales estan dedicados a brindar sus servicios a la comunidad.

Dado el gran nimero de personas que optan por realizar su deporte favorito en una
chancha sintética ultimamente ha ido ascendiendo el colapso de usuarios que acuden

diariamente para la utilizacion de las mismas.

Debido a que no se esta dando una respuesta adecuada a los usuarios en cuanto a la
solicitud de informacion acerca de realizar sus reservaciones de los servicios que
brindan los centros deportivos de césped sintético, ya sea por falta de medios de
comunicacion, formacion del personal, interés por parte de sus gerentes; desde
nuestra situacion como estudiantes que hemos sido formados y capacitados para
resolver problemas de la sociedad, nos sentimos en la obligacién de coadyuvar en el
adelanto de nuestra sociedad, proporcionando una aplicacion de apoyo para la
informacién de los servicios que ofrece y sus horarios disponible en los centros
deportivos de césped sintético, ya que de ninguna manera queremos dejar en la
estética una realidad que viven miles de empresas tanto publicas como privadas, en el

cual su desarrollo se basa en la eficiencia ya sea dinamica o continua

Entre los principales problemas que hemos podido identificar en los principales centros
deportivos de césped sintético, en lo referente a la informacién brindada a la

ciudadania que se desemboca al acudir a los mismos mencionamos los siguientes:
e Dentro de la organizacion se realizan la reservacion de las chanchas sintéticas

de futbol, las cuales se las realizan de manera manual ocasionando problemas

de pérdida de tiempo y dinero.
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e Los usuarios para recibir informacion de horarios disponibles y efectuar una de
las reservaciones necesariamente tienen que acudir al centro deportivo para
realizar la misma.

¢ No existe una correcta distribucién para la reservacion de la cancha de césped
sintético por ende provoca que no se asigne correctamente los horarios que
estan disponibles para la alquilacién de la cancha.

¢ No existe un medio de almacenamiento tecnolégico de los datos del usuario y
de las reservas de la cancha sintética, lo que provoca que la atencion al cliente
no se realiza en una forma agil y eficiente.

e Se realiza de forma manual los calendarios deportivos de enfrentamientos sin
tomar en cuenta si las canchas de césped sintético estan disponibles en los
horarios ya establecidos en los calendarios.

o No hay el respectivo control para que un solo equipo juegue una vez por dia,
perjudicando al equipo y existiendo pérdida de tiempo al elaborar nuevamente
otro calendario.

e Se torna lento el proceso de calcular los respectivos puntos que han obtenido
cada equipo para que puedan pasar a la siguiente fase del campeonato.

e No hay un medio de almacenamiento de los resultados de los campeonatos, ni

de los datos de los jugadores para posteriores torneos deportivos.

Una vez analizados los problemas, hemos creido conveniente realizar un estudio
minucioso y detallado para buscar alternativas que coadyuven para realizar una
adecuada organizacion de las reservaciones de la cancha de césped sintético y asi

obtener resultados deseables a la solucion del siguiente problema.

“No existe una adecuada planificacidon, organizacion y almacenamiento de la
informacién de los campeonatos y reservas realizadas en los centros
deportivos de césped sintético el cual provoca el congestionamiento y disgusto

de usuarios”.

Después de haber detectado el problema central, se vio la necesidad de encontrar una
solucion tecnolégica, a través del disefo y operatividad de un software que cumpla con
la sistematizacion de reservas de Internet, ademas de implementar una base de datos
que facilite en el futuro agilizar las reservas, contar con clientes preferenciales,

promocion de nuevos servicios y facilitar el control a las canchas de futbol.

164



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

2.3. DELIMITACION

Espacio:

El Proyecto De Investigacion sera implementado en el centro deportivo “ZONA
FUTBOOL” de la Ciudad de Loja, ubicado en el sector Balcon Lojano entre las calles
Nazca y Paracas.

Tiempo:

El tiempo que se va a realizar la investigacion tanto para la recoleccion de informacién
brindada por el centro deportivo como la indagacién cientifica para la realizacion del

presente proyecto estd comprendida durante el periodo marzo del 2011 hasta marzo
del 2012 duracién 12 meses.
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3. JUSTIFICACION

La propuesta del siguiente proyecto se orienta al desarrollo de una aplicacion web que
facilite la administracién de la empresa, es por eso que se ha creido conveniente
realizar esta investigaciéon, ya que actualmente es la principal forma de comunicarse
a través de internet, es asi como contamos con herramientas como e-mail, chat, y
sitios como portales y tiendas virtuales, siendo muy facil para que la gente las pueda
utilizar ya que la informacién se puede difundir y transmitir de forma rapida para todo el

mundo.

3.1. ACADEMICO

Como estudiante de la Universidad Nacional de Loja de la carrera de Ingenieria en
Sistemas conscientes de la realidad social y con la finalidad de aportar con
conocimientos académicos y cientificos se ha planteado el siguiente tema de tesis
“Desarrollo de una aplicacién web que permita la gestion de reservaciones
y, generacion automatica de calendarios deportivos, para la cancha sintética

“Zona Futbol”.

3.2. ECONOMICO

Por otra parte contamos con el apoyo econémico necesario por parte de la empresa
para la realizacibn e implementacién del sistema, teniendo un gran interés por el
proyecto puesto que ayudara a que el servicio que prestan se realice de forma rapida

y oportuna a los usuarios.

Ademas con este sistema se evitara que la empresa no tenga pérdidas econdmicas
porque el sistema contard con la planificacion de horarios para las respectivas
reservaciones de la cancha de césped sintético y la generacion de calendarios de
enfrentamientos deportivos, es por esto que los principales centros deportivos han
puesto en consideracion de dar un auspicio del 15%, al presenta proyecto de tesis, el

cual se desarrollara en beneficio de los mismos.
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3.3. OPERATIVO

Con la base de un diagnodstico situacional dentro del d&mbito de informacion de las
reservaciones de la cancha sintética, los calendarios asignados a los campeonatos
deportivos que se realizan en el mismo, lo cual es la bases para desarrollar el presente
proyecto, el cual mejorara el proceso de planificacion y organizacion mediante la
aplicacion web, y ya no existira lo cominmente, el congestionamiento masivo de
usuarios que requieran solicitar los servicios y cruses de horarios de los equipos
inscritos en los diferentes campeonatos que se realizan en el centros deportivos de

césped sintético.

Es por ello que se cuenta con la absoluta colaboracion del las principales empresas
deportivas, debido a que no solamente comulga con la idea de una actividad de
informacion publicitaria; sino también con la sistematizacion de las reservaciones de la
cancha de césped sintético, siendo interesante la utilizacion del internet para que el
proceso de reservacion sea rapido, seguro y confiable. De esta manera para el cliente

serd mas comodo realizar sus reservaciones desde cualquier lugar.

Se ayudard a realizar la planificacibn de campeonatos a través de generacion de
calendarios de enfrentamientos deportivos, para que este proceso sea mas optimo y

seguro.

Ademas con el registro de datos del cliente en el sistema, se estara evitando pérdida
de tiempo que existe actualmente por el registro manual que la empresa esta

realizando.

3.4. SOCIAL

Es asi como esta investigacién es muy importante porque las empresas estan optando
para mejorar sus servicios la utilizacion de sistemas web, las mismas que se han
beneficiado por la rapidez que presta esta tecnologia, haciendo conocer los distintos
servicios que ofrece a nivel mundial.

De la misma manera en la actualidad se estd haciendo uso de métodos de

optimizacion que ayuden a realizar de mejor manera ciertas actividades como es en el
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caso del deporte, la generacion de calendarios de enfrentamientos de equipos.

Este proyecto sirve de base para las personas que se interesen en la tecnologia web y
querer ayudar a sistematizar servicios deportivos, ya que hoy en dia se ha
incrementado la creacién de estos sitios de recreacion, existiendo gran afluencia de
personas que muchas veces no son adecuadamente atendidas porque no hay una

organizacién de los horarios disponibles para el uso de los servicios que brindan.

Por lo cual es necesario Implementar una aplicacion que ubique las reservas de la
cancha sintética a través de Internet, dando las opciones de horarios y disposicién de
cada servicio que brinda, esto serd mas comodo para el usuario que no perdera su
tiempo trasladandose al lugar fisico de reservaciones y no haya cupo en la cancha
sintética, esto permite una mejora en las ocupaciones de las infraestructuras

deportivas y una comodidad en los usuarios.
Asi mismo ayudara al proceso de planificacion de campeonatos, para que los equipos

jueguen en el momento y fecha oportuna, ayudando a que esta actividad se realice de

la manera mas optima.
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4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVOS GENERALES:

Desarrollar una aplicacion web que permita la gestion de reservaciones

Y, generacion automatica de calendarios deportivos, para la cancha sintética

del Centro deportivo “Zona Futbol”.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Elaborar el médulo de administracién de reservaciones de la cancha sintética.

Realizar un estudio comparativo de los métodos Metaheuristicos aplicados a la

optimizacion combinatoria de enfrentamientos deportivos.

Realizar el médulo de planificacion de campeonatos con la generacion de los

calendarios de enfrentamientos deportivos utilizando un método Metaheuristico.

Realizar las pruebas de validacion de la aplicaciéon web.

Implantacién de la aplicacion web en el centro deportivo de césped sintético.

“Zona Futbol”.
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CAPITULO |

5.1. Canchas de Césped Sintético en la ciudad de Loja.

5.1.1 Definicion de cancha Sintética

El césped artificial, o césped sintético, es una moqueta industrial que se asemeja a
la hierba natural pero fabricada con plastico y materiales sintéticos. Actualmente es
muy frecuente su uso en terrenos deportivos en los que originalmente se utilizaba
césped natural. Aunque su uso es mayoritariamente deportivo, también se esta

utilizando en céspedes residenciales y usos comerciales.

Las canchas sintéticas es el material mas adecuado para sustituir al grass natural. De
esta manera, se logra el ahorro significativo por parte de los ofertantes. Y por el lado
de los demandantes, les proporciona una mejor opcién de juego. Les brinda un
ambiente mas calido, alegre y vistoso que no les brinda mas que deseos de empezar a

jugar.

5.1.2. Ventajas Y Desventajas

Ventajas

e El mal tiempo no impide la utilizaciéon de la cancha. Se puede jugar a cualquier

hora sin importar las condiciones climaticas.

¢ El mantenimiento de la cancha es minimo. Cada tres meses se le pasa un
tractor pequefio, que tiene un rodillo que va levantando las hojas y el mugre y
se le va aplicando el granulado para que se conserve y se asemeje a un campo

natural.

e La fibra sintética de la cancha, entre mas la pisen, mejor actia.

“Se nota mas la técnica del jugador. Se sabe quién juega y quién no.

e Las lesiones por giro del cuerpo, dejando el pie anclado al terreno no existen.
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e Utilizando el calzado adecuado, suela de goma y tache corto, no hay

posibilidad de que un jugador se resbale.

e El balén siempre corre, no importa que tanto llueva.

e El equipo que utiliza cancha sintética tiene una leve ventaja sobre el adversario

porgque conoce mas el campo y sabe cémo sacarle provecho.

Desventajas

¢ Cuando un jugador se lanza a hacerle una plancha a un rival, es posible que se
queme, para eso se recomienda utilizar un bicicletero debajo de la

pantaloneta®.

5.1.3. Informacién de los centros de Recreacion Deportivos Sintéticos de la

ciudad de Loja.

Las canchas de césped sintético en Loja son centros de recreacion deportiva creada
para integrar a compafieros, amigos y familia con el objetivo de mejorar la calidad de
vida de nuestros usuarios a través del deporte como el futbol, indor, volley para todo
evento social, reunidon familiares deportivas, cumpleafios, campeonatos, olimpiadas

empresariales y colegiales .

Entre los principales centros deportivos sintéticos existentes dentro de las zona urbana

de nuestra ciudad de Loja tenemos:

El Fortin” es un punto de encuentro para el sano esparcimiento, ya que cuenta con:
e Una amplia cancha para el fatbol 7,
e dos canchas de véley,
e saunay turco
e salavip

e garaje con guardiania privada

Zona futbol, recreacion deportivo accesible a toda la ciudadania lojana, el cual brinda

22 pinto, Bigsoccer
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los siguientes servicios:

e Alquiler de cancha por horas

e Escuelas de futbol para nifios y adultos

¢ Organizacion de diferentes torneos y campeonatos

e Fiestas infantiles

¢ Contamos con camerinos totalmente equipados

e Balones oficiales, chalecos distintivos

e Servicio de bar

¢ Pantalla gigante donde se transmitiran partidos nacionales e internacionales

e Saunay turco
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CAPITULO Il

5.2. Introduccion a la web

En informatica, la World Wide Web, “es un sistema de distribucion de informacion
basado en hipertexto o hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet. Con
un navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de paginas web que
pueden contener texto, imagenes, videos u otros contenidos multimedia, y navega a

través de ellas usando hiperenlaces®®”.

La Web fue creada alrededor de 1989 por el inglés Tim Berners-Lee y el belga Robert
Cailliau mientras trabajaban en el CERN en Ginebra, Suiza, y publicado en 1992.
Desde entonces, Berners-Lee ha jugado un papel activo guiando el desarrollo de
estdndares Web (como los lenguajes de marcado con los que se crean las paginas

web), y en los ultimos afos ha abogado por su vision de una Web Semantica.

5.2.1 Aplicaciones Web

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

la ejecucion al navegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador
web como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como a la
facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a
miles de usuarios potenciales. Existen aplicaciones como
los webmails, wikis, weblogs, tiendas en lineay la propia Wikipedia que son ejemplos

bien conocidos de aplicaciones web.

Es importante mencionar que una pagina Web puede contener elementos que
permiten una comunicacién activa entre el usuario y la informacién. Esto permite que

el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina respondera

2 Fielding, R.; Getty; Concepto de Web
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a cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y enviar formularios, participar

en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos de todo tipo.

5.2.3. Funcionamiento de la Web

El primer paso consiste en traducir la parte nombre del servidor de la URL en
una direccion IP usando la base de datos distribuida de Internet conocida como DNS.
Esta direccion IP es necesaria para contactar con el servidor weby poder

enviarle paquetes de datos.

El siguiente paso es enviar una peticiéon HTTP al servidor Web solicitando el recurso.
En el caso de una pagina web tipica, primero se solicita el texto HTMLy luego es
inmediatamente analizado por el navegador, el cual, después, hace peticiones
adicionales para los gréaficos y otros ficheros que formen parte de la pagina. Las
estadisticas de popularidad de un sitio web normalmente estan basadas en el numero
de péaginas vistas o las peticiones de servidor asociadas, o peticiones de fichero, que

tienen lugar.

Al recibir los ficheros solicitados desde el servidor web, el navegador renderiza la
pagina tal y como se describe en el cédigo HTML, el CSSy otros lenguajes web. Al
final se incorporan las imagenes y otros recursos para producir la pagina que ve el

usuario en su pantalla.

La mayoria de las paginas web contienen hiperenlaces a otras paginas relacionadas y
algunas también contienen descargas, documentos fuente, definiciones y otros

recursos web.

Esta coleccion de recursos utiles y relacionados, interconectados a través de enlaces
de hipertexto, es lo que ha sido denominado como 'red' (web, en inglés) de
informacién. Al trasladar esta idea a Internet, se cre6 lo que Tim Berners-Lee
llamo6 WorldWideWeb (un término escrito en CamelCase, posteriormente desechado)
en 1990.

Si un usuario accede de nuevo a una pagina después de un pequefio intervalo, es

probable que no se vuelvan a recuperar los datos del servidor web de la forma en que
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se explico en el apartado anterior. Por defecto, los navegadores almacenan en
una caché del disco duro local todos los recursos web a los que el usuario va
accediendo. El navegador enviard una peticion HTTP solo si la pagina ha sido
actualizada desde la dltima carga, en otro caso, la versién almacenada se reutilizara
en el paso de renderizado para agilizar la visualizacion de la pagina.

Esto es particularmente importante para reducir la cantidad de trafico web en Internet.
La decisién sobre la caducidad de la pagina se hace de forma independiente para
cada recurso (imagen, hoja de estilo, ficheros JavaScript, etc, ademas de para el
propio cédigo HTML). Sin embargo en sitios de contenido muy dindmico, muchos de
los recursos basicos solo se envian una vez por sesion. A los disefiadores de sitios
web les interesa reunir todo el codigo CSS y JavaScript en unos pocos ficheros
asociados a todo el sitio web, de forma que pueden ser descargados en las cachés de

los usuarios y reducir asi el tiempo de carga de las paginas y las peticiones al servidor.

Aparte de las utilidades creadas en los servidores Web que pueden determinar cuando
los ficheros fisicos han sido actualizados, los disefiadores de paginas web generadas
dinamicamente pueden controlar las cabeceras HTTP enviadas a los usuarios, de
forma que las péaginas intermedias o sensibles a problemas de seguridad no sean
guardadas en caché. Por ejemplo, en los bancos online y las paginas de noticias se

utiliza frecuentemente este sistema.

Esto nos ayuda a comprender la diferencia entre los verbos HTTP 'GET' y 'POST' - los
datos solicitados con GET pueden ser almacenados en la caché, si se cumplen las
otras condiciones, mientras que con los datos obtenidos después de enviar

informacién al servidor con POST normalmente no se puede.

5.2.4. Estandares Web

Destacamos los siguientes estandares:

= el Identificador de Recurso Uniforme (URI), que es un sistema universal para
referenciar recursos en la Web, como péaginas web,

= el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP), que especifica cémo se

comunican el navegador y el servidor entre ellos,
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= el Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML), usado para definir la estructura y
contenido de documentos de hipertexto,
= el Lenguaje de Marcado Extensible (XML), usado para describir la estructura de los

documentos de texto.

Berners Lee dirige desde 2007 el World Wide Web Consortium (W3C), el cual
desarrolla y mantiene esos y otros estandares que permiten a los ordenadores de la

Web almacenar y comunicar efectivamente diferentes formas de informacion.

5.2.4.1. Estructura de las Aplicaciones Web

Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacién web estd normalmente
estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma mas comun, el
navegador web ofrece la primera capa y un motor capaz de usar alguna tecnologia
web dinamica (ejemplo: PHP, Java Servlets o ASP, ASP.NET, CGI, ColdFusion,
embPerl, Python (programming language) oRuby on Rails) constituye la capa de
enmedio. Por ultimo, una base de datos constituye la tercera y Ultima capa.

El navegador web manda peticiones a la capa de enmedio que ofrece servicios
valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su vez proporciona

una interfaz de usuario.

5.2.4.2. Lenguajes de Programacion Web

Existen numerosos lenguajes de programacion empleados para el desarrollo de
aplicaciones web en el servidor, entre los que destacan:

= PHP

= Java, con sus tecnologias Java Servlets y JavaServer Pages (JSP)

= Javascript

= Perl

= Ruby

= Python
= HTML
= XML
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= ASP/ASP.NET, aunque no es un lenguaje de programacion en si mismo, sino una
arquitectura de desarrollo web en la que se pueden usar por debajo distintos
lenguajes (por ejemplo VB.NET o C# para ASP.NET o VBScript/JScript para ASP).

Se utilizan para servir los datos adecuados a las necesidades del usuario, en funcion

de cémo hayan sido definidos por el duefio de la aplicacion. Los datos se almacenan

en algunabase de datos estandar.
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CAPITULO I

5.3 Introduccion a la Inteligencia Artificial

“Se denomina inteligencia artificial (IA) a la rama de las ciencias de la Computacion
dedicada al desarrollo de agentes racionales no vivos, de esta manera se entiende a
un agente como cualquier cosa capaz de percibir su entorno (recibir entradas),
procesar tales percepciones y actuar en su entorno (proporcionar salidas), y
entiéndase a la racionalidad como la caracteristica que posee una eleccion de ser
correcta, mas especificamente, de tender a maximizar un resultado esperado. De
acuerdo al concepto previo, racionalidad es mas general y por ello mas adecuado que

inteligencia para definir la naturaleza del objetivo de esta disciplina®”’.

Existen distintos tipos de conocimiento y medios de representacién del conocimiento,
el cual puede ser cargado en el agente por su disefiador o puede ser aprendido por el

mismo agente utilizando técnicas de aprendizaje.

También se distinguen varios tipos de procesos validos para obtener resultados
racionales, que determinan el tipo de agente inteligente. De mas simples a mas

complejos, los cinco principales tipos de procesos son:

e Ejecucién de una respuesta predeterminada por cada entrada (analogas a
actos reflejos en seres vivos).

e Busqueda del estado requerido en el conjunto de los estados producidos por
las acciones posibles.

e Algoritmos genéticos (analogo al proceso de evoluciéon de las cadenas de
ADN).

e Redes neuronales artificiales (analogo al funcionamiento fisico del cerebro de
animales y humanos).

e Razonamiento mediante una l6gica formal (analogo al pensamiento abstracto

humano).

También existen distintos tipos de percepciones y acciones, pueden ser obtenidas y

producidas, respectivamente por sensores fisicos y sensores mecanicos en maquinas,

** Farid Fleifel Tapia. Definicién de Inteligencia Artificial.
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pulsos eléctricos u Opticos en computadoras, tanto como por entradas y salidas de bits

de un software y su entorno software.

5.3.1 Concepto de Metaheuristica

“Una metaheuristica es un método heuristico para resolver un tipo de problema
computacional general, usando los pardmetros dados por el usuario sobre unos
procedimientos genéricos y abstractos de una manera que se espera eficiente.

Normalmente, estos procedimientos son heuristicos®”

. El nombre combina el prefijo
griego "meta" ("mas alla", aqui con el sentido de "nivel superior") y "heuristico" (de

euplokelv, heuriskein, "encontrar”).

Las metaheuristicas generalmente se aplican a problemas que no tienen un algoritmo
o heuristica especifica que dé una solucién satisfactoria; o bien cuando no es posible
implementar ese método Optimo. La mayoria de las metaheuristicas tienen como
objetivo los problemas de optimizacion combinatoria, pero por supuesto, se pueden
aplicar a cualquier problema que se pueda reformular en términos heuristicos, por

ejemplo en resolucion de ecuaciones booleanas.

Las metaheuristicas no son la panacea y suelen ser menos eficientes que las
heuristicas especificas, en varios érdenes de magnitud, en problemas que aceptan

este tipo de heuristicas crudas.

5.3.1.1. Conceptos generales y nomenclatura

El objetivo de la optimizacién combinatoria es encontrar un objeto matematico finito
(por ejemplo, un vector de bits 0 permutacion) que maximice (o minimice, dependiendo
del problema) una funcién especificada por el usuario de la metaheuristica. A estos
objetos se les suele llamar estados, y al conjunto de todos los estados candidatos se
le llama espacio de buUsqueda. La naturaleza de los estados y del espacio de

busqueda son usualmente especificos del problema.

La funcién a optimizar se le llama funciéon objetivo, y se da al usuario como un

procedimiento caja-negra que evalla el estado actual o la funcién. Dependiendo de la

%> €. Blum and A. Roli A. (2003). Concepto de Metaheuristica
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metaheuristica, el usuario puede tener que dar otras funciones caja-negra que
produzcan un nuevo estado, generan variantes del estado actual, elijan un estado
entre varios, aporten valores maximos o minimos para la funcién objetivo en un

conjunto de estados, y en ese estilo.

Algunas metaheuristicas mantienen en cada instante de ejecucion un Unico estado
actual, y lo cambian en cada iteraciébn por uno nuevo. Este paso basico se conoce
como transicion de estado, movimiento o actualizacion del estado. EI movimiento es
colina arriba o colina abajo dependiendo de si los valores que da la funcion obijetivo se
incrementa o se decrementa. El nuevo estado puede estar construido desde la nada
por un generador de estados dado por el usuario. Alternativamente, el nuevo estado
puede derivar del estado actual por un mutador proporcionado por el usuario; en este
caso, el nuevo estado se conoce como vecino del estado actual. Generadores y
mutadores son habitualmente procedimientos probabilisticos. El conjunto de todos los
nuevos estados dados por el mutador es el vecindario del estado actual.

Metaheuristicas mas sofisticadas mantienen, en vez de un Unico estado actual, un
conjunto de varios estados candidato. Asi, el paso basico afiade o elimina estados de
este conjunto. En este caso, los procedimientos dados por el usuario seleccionan
estados para ser descartados, y generan nuevos estados a afadir. El dltimo estado

puede ser generado como combinacion o cruce de dos o0 mas estados del conjunto.

Una metaheuristica puede guardar informacién del 6ptimo actual, escogiendo el
estado 6ptimo entre todos los Optimos actuales obtenidos en varias etapas del

algoritmo.

Dado que el nimero de candidatos puede ser muy grande, normalmente, las
metaheuristicas estan disefiadas de manera que puedan ser interrumpidas por un
tiempo maximo especificado por el usuario. Si no se interrumpen, algunas
metaheuristicas exactas examinaran todos los candidatos, y usaran métodos
heuristicos s6lo para escoger el orden de la enumeracion; de hecho, siempre
devolveran un 6ptimo real, si el tiempo maximo es lo suficientemente grande. En
cambio, otras metaheuristicas dan sélo una garantia probabilistica pobre de poder
alcanzar el 6ptimo, de manera que cuando el tempo méaximo se aproxima a infinito, la

probabilidad de examinar cada candidato tiende a 1.
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5.3.1.2. Metaheuristicas comunes

Algunas Metaheuristicas muy conocidas son

e Optimizacion aleatoria

e Busqueda local

e Algoritmos voraces y Ascensién de colinas

e Ascension de colinas con reinicializacion aleatoria
e Busqueda primero el mejor

e Optimizacion basada en colonias de hormigas
e Algoritmos de Enjambre

e Busqueda tabu

e Algoritmos Genéticos

e Algoritmos Meméticos

¢ GRASP

¢ Meta-RaPS

e Algoritmos Multiarranque

e Busqueda por difusion estocastica

e Optimizacion extrema

Hay un ndmero enorme de variables e hibridos propuestos, y muchas mas
aplicaciones de las metaheuristicas a problemas especificos se han probado. Esta es
un campo en investigacion, con un gran nimero de publicaciones en revistas, un gran

namero de investigadores y usuarios, ademas de un gran nimero de aplicaciones.

5.3.1.2.1. Algoritmo genético

Un algoritmo es una serie de pasos organizados que describe el proceso que se debe
seguir, para dar solucién a un problema especifico. En los afios 1970, de la mano de
John Henry Holland, surgié una de las lineas mas prometedoras de la inteligencia
artificial, la de los algoritmos genéticos. “Son llamados asi porque se inspiran en la
evolucion bioldgica y su base genético-molecular. Estos algoritmos hacen evolucionar
una poblacién de individuos sometiéndola a acciones aleatorias semejantes a las que
actuan en la evolucion biolégica (mutaciones y recombinaciones genéticas), asi como

también a una Seleccion de acuerdo con algun criterio, en funcién del cual se decide
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cuales son los individuos mas adaptados, que sobreviven, y cuales los menos aptos,
que son descartados®®”. También es denominado algoritmos evolutivos, e incluye las
estrategias evolutivas, la programacién evolutiva y la programacion genética. Dentro

de esta Ultima se han logrado avances curiosos:

En 1999, por primera vez en la historia, se concedié una patente a un invento no
realizado directamente por un ser humano: se trata de una antena de forma extrafa,
pero que funciona perfectamente en las condiciones a las que estaba destinada. No
hay, sin embargo, nada injusto en el hecho de que el autor del algoritmo genético del
que salié la forma de la antena se haya atribuido la autoria de la patente, pues él
escribié el programa e ide6 el criterio de seleccion que condujo al disefio patentado.

Un algoritmo genético es un método de blsqueda dirigida basada en probabilidad.
Bajo una condicion muy débil (que el algoritmo mantenga elitismo, es decir, guarde
siempre al mejor elemento de la poblacion sin hacerle ningin cambio) se puede
demostrar que el algoritmo converge en probabilidad al 6ptimo. En otras palabras, al
aumentar el numero de iteraciones, la probabilidad de tener el éptimo en la poblacién

tiende a 1 (uno).

5.3.1.2.2. Algoritmo hormiga

El algoritmo hormiga o algoritmo de las hormigas es una técnica probabilistica utilizada
para solucionar problemas de cémputo; este algoritmo estd inspirado en el
comportamiento que presentan las hormigas para encontrar las trayectorias desde

la colonia hasta el alimento.

Los algoritmos de la optimizacion de la colonia de la hormiga se han utilizado para
producir soluciones cuasi-Optimas al problema del viajante de comercio. El algoritmo
de la colonia de la hormiga puede funcionar continuamente y adaptarse a los cambios
en tiempo real. Un ejemplo claro lo podemos observar en el problemas de

enrutamiento de redes y sistemas urbanos del transporte.

Los usos del algoritmo se utilizan para maquinas de aprendizaje y para problemas con

una gran cantidad de datos. Por ejemplo, se ha estudiado crear un modelo del

2¢ John Henry Holland, Concepto de algoritmo gennético.
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mantenimiento del cementerio donde las hormigas arraciman los cadaveres de sus

semejantes.

Esto se ha adaptado a la tarea de supervision de las maquinas de aprendizaje,
encargadas de agrupar los grupos de objetos que son similares. De hecho se han
demostrado que tales formas modificadas de algoritmos dan un funcionamiento y una

exactitud mejores que los métodos clasicos tales como el bien conocido k-means.

5.3.1.2.3. Busqueda tabu

La busqueda tabu es un algoritmo metaheuristico que puede utilizarse para resolver
problemas de optimizacién combinatoria, tales como el problema del viajante (TSP, del
inglésTravelling Salesman Problem). La busqueda tabu utiliza un procedimiento
de basqueda local o por vecindades para moverse iterativamente desde una
solucidn x hacia una solucién x' en la vecindad de x, hasta satisfacer algun criterio de
parada. Para poder explorar regiones del espacio de busqueda que serian dejadas de
lado por el procedimiento de busqueda local (veréptimo local), la busqueda tabu
modifica la estructura de vecinos para cada solucién a medida que la busqueda
progresa. Las soluciones admitidas para N (x), el nuevo vecindario, son determinadas
mediante el uso de estructuras de memoria. La buUsqueda entonces progresa

moviéndose iterativamente de una solucién x hacia una solucion x' en N~ (x).

Quizas la estructura de memoria mas importante usada para determinar las soluciones
permitidas a un N~ (x), sea la lista tabi. En su forma mas simple, una lista taba es una
memoria de corto plazo que contiene las soluciones que fueron visitadas en el pasado
reciente (menos de n iteraciones atras, donde n es el nimero de soluciones previas
que van a ser almacenadas (n también es llamado el tenor del tabu)). La busqueda
tabl excluye las soluciones en la lista tabt de N * (x). Una variacion de la lista tabu
prohibe soluciones que tienen ciertos atributos (i.e., soluciones al problema del
viajante de comercio (TSP) que incluyen aristas no deseadas) O prevenir ciertos
movimientos (i.e., un arco que fue agregado a un recorrido del TSP no puede ser
eliminado en los siguientes n movimientos). Los atributos seleccionados de las
soluciones recientemente visitadas son denominados “"tabu-activos." Las posibles

soluciones que contengan elementos tabu-activos son "tabi".
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Las listas tabu que contienen atributos pueden ser mas efectivas para algunos
dominios, pese a que presentan un nuevo problema. Cuando soélo un atributo es
marcado como tabu, esto por lo general resulta en que mas de una solucidn es
marcada como tabd. Algunas de estas soluciones, que ahora deben ser evitadas,
podrian ser de excelente calidad y no serian visitadas. Para mitigar este problema, se
introducen los "criterios de aspiracion": estos pueden modificar el estado de tabu de
una solucion, por lo tanto incluyendo la antes excluida soluciéon en el conjunto de
soluciones permitidas. Un criterio de aspiracion muy utilizado es admitir soluciones que

son mejores que la mejor solucién conocida al momento.
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6. METODOLOGIA PARA LA EJECUCION DE LA INVESTIGACION

6.1 METODOS

>

METODO INDUCTIVO: Este proceso se lleva a cabo mediante una induccion
completa, es decir, a partir de consecuencias particulares se llega a una solucion
general. Este método nos da una conocimiento mas amplio del problema citado

anteriormente.

METODO DEDUCTIVO: Es un proceso que parte de un principio general ya
conocido para inferir de €l consecuencias particulares. Permite establecer juicios

explicitamente de manera afirmativa o negativa sobre la delimitacion del problema.

METODO ANALITICO: Es un estudio de los objetos que nos permite separar
algunas de las partes del todo para someterlas a estudio independiente, y poder
captar las particularidades de éstos objetos. Nos sirve para determinar los

problemas, las causas y los efectos que éste genera.

METODO HISTORICO.- Establece las distintas etapas temporales y especiales
sucesivas mediante el andlisis de la evolucién cronolégica del problema.
Formando asi una relacion reciproca de los actores principales del proyecto como

lo son los usuarios finales.

METODO SINTETICO.- Se lo consider6é para realizar la construccion teérica de
nuestra investigacion, estableciendo en forma concreta y especifica todos los

aspectos en estudio

6.2 TECNICAS

>

Lectura comprensiva.- La lectura comprensiva nos sirvi6 para comprender

correctamente como debemos efectuar la implementacién de nuestra aplicacion.
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» Lluvia de Ideas.- Es una herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento
de nuevas ideas sobre un tema o problema determinado. La lluvia de ideas es una

técnica de grupo para generar ideas originales en un ambiente relajado.

» Entrevista.- La misma que nos sirvid para entrevistar al docente que nos
proporciond la informacién necesaria y adecuada acerca de la dislexia en la

escritura de los nifios.

6.3 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE LA APLICACION

» XP: Para el desarrollo del presente proyecto hemos decidido utilizar la metodologia
XP (Extream Programming) debido a que permite realizar un desarrollo agil, rapido,
flexible y de calidad, la metodologia XP, nos permitié inicializar la ejecucién del
presente proyecto, trabajando directamente con el cliente. En la etapa de analisis
recolectando la informacién necesaria para los requerimientos de la aplicacion, la
etapa de disefio con la elaboracion de prototipos de pantalla, Modelo de dominio,

diagramas de casos de uso y Diagrama de clases Final.

Esta metodologia promueve los siguientes valores: Comunicacion y Simplicidad.
Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos Yy
herramientas, el Software que funcione es mas importante que documentacion
exhaustiva. Se basa en: Integracion continua, disefio simple, planificacion

incremental.

Ademas de la aplicacion de estos es necesario apoyarse en técnicas las cuales
son herramientas cientificas que permiten extraer informacion de un lugar

especifico.
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7. CRONOGRAMA
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8. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO.

8.1. RECURSOS HUMANOS

Recursos Humanos Cant. Horas Costo Costo
Hora Total
Director de Tesis 1 30 $0.00 $0.00
Tesistas Jessica Imaicela 1 480 $3.00 $1440.00
Tesistas Andrea Ordéiiez 1 480 $3.00 $1440.00
TOTAL $2880.00
8.2. RECURSOS TECNICOS
Recursos Técnicos Costo Costo Tiempo(H) | Costo
Total Total
Microsoft office | ----- 100 | - Libre
Enterprice |- | s | e Libre
ArgoUML |- | e | e Libre
Interntet 0.60 1400 $940.00
TOTAL $940.00
8.3. RECUROS MATERIALES

Recursos Materiales Cant. Costo Unitario | Costo Total
Resmas de Hojas 4 $3.50 $14.00

Lapiz 10 $0.30 $3.00
Impresora 1 $60.00 $60.00

Tinta para impresora 8 $5.00 $40.00
Empastados 3 $20.00 $60.00

Cajas de CDs 3 $0.50 $1.50

Copias 200 $0.02 $4.00
Servicios Basicos( Luz, $100.00
Agua, Telefono)

Computador Portatil 1 $1600.00 $1600.00
Flash Memori 2 $12 $24
SUBTOTAL $1906.50
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8.4. TABLA RESUMEN

SUBTOTAL VALOR
Subtotal Recursos Humanos $2880.00
Subtotal Técnicos y Tecnoldgicos $940.00
Subtotal Recursos Materiales $1906.50
Subtotal $5126.50
Imprevistos 10% $512.6
Total $5.639.10
Financiamiento por parte de “ZONA FUTBOOL”. $ 845.86
15%

Total final $4793.24
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10. ANEXOS

MATRIZ DE CONSISTENCIA GENERAL

PROBLEMA GENERAL DE INVESTIGACION:

“No existe una adecuada Planificacion, Organizacién y Almacenamiento de la informacién de las reservas realizadas en los
centros deportivos de césped sintético el cual provoca el congestionamiento masivo de usuarios en horas pico, resultado
de que no existe un sistema de informacion de horarios para la reservacion de las instalaciones deportivas”

una  aplicacién
web que permita
la gestion de
reservaciones
y, generacién
automética  de
calendarios
deportivos, para
la cancha
sintética  “Zona
Futbol”.

permita la gestién de
reservaciones

y, generacion
automatica de
calendarios
deportivos, para la
cancha sintética del
Centro deportivo
“Zona Futbol”.

Realizar un estudio comparativo de los métodos
Metaheuristicos aplicados a la optimizaciéon
combinatoria de enfrentamientos deportivos.

Realizar el moédulo de planificacion de campeonatos
con la generacion de los calendarios de
enfrentamientos deportivos utilizando el método
Metaheuristico.

Realizar las pruebas de validacion de la aplicacion
web.

Implantar de la aplicacion web en el centro deportivo
de césped sintético. ““Zona Futbol”.

OBJETO DE | OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION HIPOTESIS DE
TEMA INVESTIGACION INVESTIGACION

“Desarrollar una Realizar el moédulo de administraciéon de | La  aplicacion  web
“Desarrollo  de | aplicacion web que reservaciones de la cancha sintética. cumpla con todos los

requerimientos

planteados y ayude a
mejorar y sistematizar
el proceso de
generacion de
calendarios deportivos,
reservacion de
horarios de la cancha
sintética del centros
deportivos de césped
sintético “Zona Futbol”
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MATRIZ DE CONSISTENCIA ESPECIFICA

OBJETIVO ESPECIFICO

e Realizar el médulo de administracion de reservaciones de la cancha sintética.

PROBLEMA UNIDAD DE OBSERVACION HIPOTESIS SISTEMA CATEGORIAL
Estudio minucioso de los | Obtener un estudio y

Falta de conocimiento de los | requerimientos del usuario del | anlisis, disefio Y | Funcionamiento de la web

requerimientos para el desarrollo de la | Centro Deportivo. codificacion Optima

aplicacion.

Falta de conocimiento de como va a
interactuar el usuario con la aplicacion
y COmMO va a ser su comportamiento.

Falta de conocimiento de un Lenguaje
de Programacién web dindmico,
seguro y confiable

Metodologia de XP

para que la aplicacion
cubra con todos los
requerimientos del
usuario.

Estructura de la Web

Herramientas de disefio

aplicacion web.

Programacion web

en
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MATRIZ DE OPERATIVIDAD DE OBJETIVOS

OBJETIVO ESPECIFICO

e Realizar el médulo de administracién de reservaciones de la cancha sintética.

ACTIVIDAD O TAREA METODOLOGIA | FECHA RESPONSABLES PRESUPUESTO | RESULTADOS
ESPERADOS
Entrevistas a los usuarios INICIO FINAL
Tratar de comprender
Recoleccion de los | Entrevista. $3.00 las necesidades que
requerimientos funcionales $3.00 tiene el usuario para
y no funcionales de la | Método Analitico | 16/03/2011 | 14/09/2011 | Jessica Imaicela determinar el tamafio y

aplicacion.

Identificar los términos del

listado de requerimientos
Elaborar el glosario de
términos.

Elaborar el modelo de

dominio y clases
Elaborar los casos de uso

Elaborar el
pantallas

prototipo de

Realizar la codificacion del
disefio de la aplicacion

Método Inductivo

Método
Deductivo

XP.

Observacion
directa

Andrea Ordéiez

la complejidad de la
aplicacion web

un Modulo de
administracion de
reservacion de horarios
optimo de la cancha
sintética de “Zona
Futbol”
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MATRIZ DE CONSISTENCIA ESPECIFICA

OBJETIVO ESPECIFICO

e Realizar un estudio comparativo de los métodos Metaheuristicos aplicados a la optimizacién combinatoria de enfrentamientos deportivos

UNIDAD DE | HIPOTESIS SISTEMA CATEGORIAL
PROBLEMA OBSERVACION
No existe la suficiente informacion de los | Estudio minucioso de los | Seleccionar un método

métodos Metaheuristicos debido a
complejidad y falta de usabilidad

Su

No poseer conocimiento de un método
Metaheuristica eficaz para la generacion de
enfrentamientos deportivos

métodos aplicados a la
optimizacibn combinatoria
de enfrentamientos
deportivos existentes
dentro de la Metaheuristica

Metaheuristico adecuado de
optimizacién combinatoria de
enfrentamientos deportivos
gue sea capaz de encontrar
la mejor solucion.

Métodos
comunes

Metaheuristicos

MATRIZ DE OPERATIVIDAD DE OBJETIVOS

OBJETIVO ESPECIFICO

e Realizar un estudio comparativo de los métodos Metaheuristicos aplicados a la optimizacién combinatoria de enfrentamientos deportivos

ACTIVIDAD O TAREA METODOLOGIA | FECHA RESPONSABLES | PRESUPUESTO | RESULTADOS
ESPERADOS
INICIO FINAL De los métodos investigados
Investigar los diferentes | Analitico seleccionar, el mas 6ptimo
métodos Metaheuristicos | Sintético 15/09/2011 | 29/09/2011 | Jessica Imaicela $3.00 para el correcto
Andrea Ordéiiez $3.00 funcionamiento del méddulo
Realizar una sintesis de de enfrentamientos
los métodos investigados deportivo.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA ESPECIFICA

OBJETIVO ESPECIFICO

e Realizar el médulo de planificacion de campeonatos con la generacion de los calendarios de enfrentamientos deportivos utilizando un

método Metaheuristico.

PROBLEMA

UNIDAD DE OBSERVACION

HIPOTESIS

SISTEMA CATEGORIAL

Falta de conocimiento de

cébmo se va a realizar la
combinacién de los equipos

No escoger adecuadamente
un meétodo Metaheuristico
optimo para la combinacién de

enfrentamientos de equipos

Investigacion de la realizacién de

los sistemas de torneos existentes

Estudio Comparativo de

los

Métodos Metaheuristica comunes

La solucidon propuesta, debe
ser viable, y optimo para la
Planificacion de Calendarios

de enfrentamientos deportivos

Método de optimizacion “Metaheuristica”

comunes
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MATRIZ DE OPERATIVIDAD DE OBJETIVO

OBJETIVO ESPECIFICO

e Realizar el médulo de planificacion de campeonatos con la generacion de los calendarios de enfrentamientos deportivos utilizando un

método Metaheuristico

ACTIVIDAD O TAREA METODOLOGIA FECHA RESPONSABLES PRESUPUESTO RESULTADOS
ESPERADOS
Entrevistas a los usuarios INICIO FINAL El modulo de
Planificacion de la
Recoleccion de los | Entrevista 30/09/2011 | 20/02/2012 Generacion de
requerimientos funcionales y Jessica Imaicela $3.00 Calendarios de
no funcionales del modulo de Andrea Ordoéiez $3.00 enfrentamientos

generacion de calendarios.

Identificar los términos del
listado de requerimientos

Elaborar el glosario de
términos.
Elaborar el modelo de

dominio y clases
Elaborar los casos de uso

Elaborar el
pantallas

prototipo de

Realizar la codificacion del
modulo de Planificacion de
Campeonatos

Método Inductivo
Método Deductivo
Método Analitico

XP

deportivos, utilizando

un método
Metaheuristico  sea
viable (eficaz y
optimo) para los
Campeonatos

Realizados por el

Centro Deportivo
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MATRIZ DE CONSISTENCIA ESPECIFICA

OBJETIVO ESPECIFICO
e Realizar las pruebas de validacién de la aplicacion web

PROBLEMA UNIDAD ) DE | HIPOTESIS SISTEMA CATEGORIAL
OBSERVACION

La aplicacion no cumpla con los requerimientos del

usuario El sistema cubra con todas las | Disefio y codificacion de la
Etapa del andlisis y | necesidades planteadas por el | aplicacion web

Algunas clases no tienen bien especificados sus disefio de la aplicacion | usuario.

atributos.

Existen ciertas clases que no cubren con ninguno de
los requerimientos

MATRIZ DE OPERATIVIDAD DE OBJETIVOS

OBJETIVO ESPECIFICO
e Realizar las pruebas de validacién de la aplicacién web

ACTIVIDAD O TAREA METODOLOGIA FECHA RESPONSABLES | PRESUPUESTO | RESULTADOS
ESPERADOS

Probar y testear cada INICIO FINAL

componente La aplicaciéon web para la

individualmente Observacion 21/02/2012 | 08/03/2012 $3.00 reservacion y la
directa $3.00 generacion de

Verificar que los médulos Jessica Imaicela enfrentamientos

se integren y funcionen Andrea Ordéiiez deportivos cumpla con las

correctamente  en la especificaciones

aplicacion web requeridas por el usuario

Realizar una Simulacion

con datos reales
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MATRIZ DE CONSISTENCIA ESPECIFICA

OBJETIVO ESPECIFICO

e Implantacién de la aplicacion web en el centro deportivo de césped sintético “Zona Futbol”.

PROBLEMA

UNIDAD
OBSERVACION

DE

HIPOTESIS

SISTEMA CATEGORIAL

No cuentan con una aplicacion para sistematizar
las reservaciones de horarios y generacion de
calendarios de enfrentamientos deportivo en el
centro deportivo “Zona Futbol”

Medios Tecnoldgicos
de “Zona Futbol”

El sistema implantado cumpla
con todos los requerimientos
del usuario ayudando a
optimizar sus procesos.

Funcionamiento de la web
Estandares de la Web

MATRIZ DE OPERATIVIDAD DE OBJETIVOS

OBJETIVO ESPECIFICO

e Implantacién de la aplicacion web en el centro deportivo de césped sintético “Zona Futbol”

ACTIVIDAD O TAREA | METODOLOGIA | FECHA RESPONSABLES PRESUPUESTO | RESULTADOS
ESPERADOS

Documentacion y INICIO FINAL

entrega del manual de | Observacién El sistema implantado

usuario directa 09/03/2012 | 16/03/2012 | Jessica Imaicela $3.00 cumpla con todos los
Andrea Ordéfiez $3.00 requerimientos del usuario

Capacitacion del ayudando a optimizar sus

personal que va a ser procesos.

uso de la aplicacion
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