ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS

DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION PARA LA
GESTION DE EVENTOS DEPORTIVOS ViA WEB PARA LA FEPON

PROYECTO PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE INGENI ERO EN
SISTEMAS INFORMATICOS Y DE COMPUTACION

MALDONADO PILA JUAN CARLOS
juanca_esl7@hotmail.com
VIERA BAUTISTA DANIEL BENJAMIN

danielviera7 @gmail.com

DIRECTOR: MSC. ING RAUL CORDOVA

raul.cordova@epn.edu.ec

Quito, Mayo 2014



DECLARACION

Nosotros, Juan Carlos Maldonado Pila y Daniel Benjamin Viera Bautista, declaramos
bajo juramento que el trabajo aqui descrito es de nuestra autoria; que no ha sido
previamente presentada para ningun grado o calificacion profesional; y, que hemos
consultado las referencias bibliogréficas que se incluyen en este documento.

A través de la presente declaracion cedemos nuestros derechos de propiedad
intelectual correspondientes a este trabajo, a la Escuela Politécnica Nacional, segun
lo establecido por la Ley de Propiedad Intelectual, por su Reglamento y por la
normatividad institucional vigente.

Juan Carlos Maldonado Pila Daniel Benjamin Viera
Bautista



CERTIFICACION

Certifico que el presente trabajo fue desarrollado por Juan Carlos Maldonado Pila y
Daniel Benjamin Viera Bautista, bajo mi supervision.

MSC. ING Raul Cérdova
DIRECTOR DE PROYECTO



AGRADECIMIENTO

Al finalizar este proyecto deseo dar mis més
sinceros agradecimientos:

A Dios, por darme una familia excepcional.
A mis padres, Alberto Maldonado y Laura
Pila por ser mi ejemplo de vida.

A mis hermanos, Cecilia, Vero, Silvanita y
Alex por su apoyado incondicional.

Al Ing. Raul Cérdova por haber aceptado ser
nuestra guia en la realizacion de este

proyecto.

Juan Carlos

A Dios, por haberme dado la oportunidad de
existir y ser parte de una familia maravillosa.

A mis padres, Mario Viera y Maria Bautista por
el amor incondicional que me supieron dar.

A mi tio, Alfredo Viera por ser el pilar de toda
la familia Viera.

A mis hermanos, Edwin, Franklin y Katherine
por haber compartido los mejores momentos
de mi vida.

Al Ing. Raul Cérdova por haber compartido
sus vastos conocimientos en el desarrollo de

este proyecto.

Daniel



DEDICATORIA

Este proyecto deseo dedicar a Dios, por darme una familia excepcional, bendecirme

todos los dias y permitir que uno de mis suefios se hiciera realidad.

A mis padres, Alberto Maldonado y Laura Pila por ser mi ejemplo de vida, darme la
oportunidad de estudiar, guiarme en cada una de mis decisiones, haberme ensefiado
la responsabilidad del trabajo y los estudios, ensefiarme que con trabajo y
responsabilidad los obstaculos se desvanecen, y por ser mi fortaleza en los

momentos mas dificiles de mi vida. Por ellos y para ellos.

A mis hermanos, Cecilia, Vero, Silvanita y Alex por su apoyado incondicional en cada

momento.

Juan Carlos



DEDICATORIA

Dedico este proyecto a toda mi familia, en especial a mis padres y hermanos con
qguienes he compartido los mejores afios de mi vida, por su apoyo incondicional, por

ser mi mayor fortaleza para poder seguir adelante y ser una persona de bien.

A todas las personas que forman parte de mi vida, que hicieron posible este

importante logro.

Daniel



Vi

CONTENIDO

INTRODUGCCION ..o ettt e et e e 1
CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.......coooeeeeieeees aeeeeeeeeeaeeaen 2
1.1 SITUACION ACTUAL ... e e ettt et e eeiaa 2
1.1.1 CAMPEONATO INTER-CARRERAS. ... e e 2
1.1.2 ORGANIZACION DE LA FEDERACION DE ESTUDIANTES DE LA ESCUELA
POLITECNICA NACIONAL oo e 2
1.1.3 PRINCIPALES ACTIVIDADES DEPORTIVAS . ... 3

1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA ......eoee et et eeaeeeea e eeeaeea e, 4
1.3 SELECCION DE LA METODOLOGIA. ... oo ettt 5
1.3.1 TIPOS DE SISTEMAS WEB ... e e e 7

1.3.2 CONSIDERACIONES PARA SELECCIONAR LA METODOLOGIA DE DESARROLLO
WEB 8

1.3.3 COMPARACION DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLOWEB......coovvvveeeee... 9
1.4 SELECCION DE LAS HERRAMIENTAS ...oooeee oot et 14
1.4.1 PONDERACION ... e 16
1.4.2 LENGUAJE DE PROGRAMACION ..ottt et eeeina s 16
1.4.3 IDE DE DESARROLLO ..o e e e e 18
1.4.4 SERVIDOR WEB ... e et ettt e et e e e e e e e e aeanenanens 20
1.45 GESTOR DE BASES DE DATOS ..ottt 21
CAPITULO 2. CONSTRUCCION DEL SISTEMA ... oooee oot e eeeeaeeeeieea 24
2.1 OBTENCION DE REQUERIMIENTOS .....oeoeeeiieeee e e 24
2.1.1 IDENTIFICACION DE ROLES Y TAREAS . ..ot ettt eeeina s 24
2.1.2 ESPECIFICACION DE ESCENARIOS .....ooeiieeeee ettt 26
2.1.3 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO .. .coi oottt 29
2.14 ESPECIFICACION DE UID’s ( Disefio de Interfaz de USUario) ...........cccccveeveveevreunnenn 37
2.2 DISEND oo e, 44
2.2.1 DISENO CONCEPTUAL ... e e 44
2.2.2 DISENO NAVEGACIONAL «..ovveeee et e et ettt e e e et e e e e 45
2.2.3 DISENO DE INTERFACES ..o e et 48
2.3 IMPLEMENTACION. .. .eooee oo ettt e e e e e e eae e 55
2.3.1 ARQUITECTURA DEL SISTEMA . .. .ottt eanas 55
2.3.2 INTERFACES DEL SISTEMA SGED ....uiiiie et e aaa e 56
2.4 PRUEBAS. .. ..o et e, 62
24.1 PRUEBAS DE ACEPTACION ....ooei oottt ettt 62
CAPITULO 3. ANALISIS DE RESULTADOS Y PLAN DE IMPLANTACION ..... .. 92
3.1 ANALISIS DE RESULTADOS ... coeeeeeeeeee oo es oo eeeea e eeeea e e e eeeee e 92

3.2 PLAN DE IMPLANTACION ......cooiiiiiiiiiiiteiicies vttt 92



Vi

3.2.1 DESCRIPCION DEL SISTEMA .....coiiiiiitittiieiteeee ettt 93
3.2.2 INSTALACION DEL SISTEMA ....c.ootiiitiiiiietieieie ettt ess st 94
3.2.3 CAPACITACION DE LOS USUARIOS ......ovoviiiiiieiiciee ettt 102
CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.......ccccvcoveveneienae, 104
4.1 CONCLUSIONES ... .o e 104
4.2 RECOMENDACIONES.......ciiiiiiiiii e 105
BIBLIOGRAFIA ..ottt ettt ettt ettt ettt ettt 106
GLOSARIO ..o e 109

ANEXOS .. e 110



VIII

INDICE DE FIGURAS

Figura 1.1
Figura 2.1
Figura 2.2
Figura 2.3
Figura 2.4
Figura 2.5
Figura 2.6
Figura 2.7
Figura 2.8
Figura 2.9
Figura 2.10
Figura 2.11
Figura 2.12
Figura 2.13
Figura 2.14
Figura 2.15
Figura 2.16
Figura 2.17
Figura 2.18
Figura 2.19
Figura 2.20
Figura 2.21
Figura 2.22
Figura 2.23
Figura 2.24
Figura 2.25
Figura 2.26
Figura 2.27
Figura 2.28
Figura 2.29
Figura 2.30
Figura 2.31
Figura 2.32
Figura 3.1
Figura 3.2
Figura 3.3
Figura 3.4
Figura 3.5
Figura 3.6
Figura 3.7
Figura 3.8
Figura 3.9
Figura 3.10
Figura 3.11

Cantidad de dominios registrados entre diciembre 2000 y septiembre 2009 ................. 5
1dentificacion A€ ROIES .........uuiiiiiiiiiiiiieie e 24
Plantilla para la especificacién de casos de USO [15].......ccuuvuriiiniiiieeiieiiiiiiiiieieneeeeeeens 31
UID INICIAE SESION. ...ttt ettt e et e e et e e e e e e aeeeenens 39
UID ADMINISTIAr TOIMEO....ccieeiiiieite e e e e eeee ettt e e e e e e e e eebbb s e e e e e e e aeeeaebban e e e e aaaeaaas 40
UID AdMINISTIAr USUBIIOS ....evvveeiieieiieiietee et e et e e e e e e e e aeeeeaens 41
UID Administrar InscripCion €n DISCIPlNAS........ccieiieiiiiiiieiiiie e 42
UID Administrar InScripCion de JUQAOrES .......ucieieeiieiiiieeiiiiie e e e 43
Disefio Conceptual del sistema SGED ...........uoiiiiiiiiiiiiiiiiiiis e 44
Modelo Navegacional - Front End del Sistema..........cccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiici e 45
Modelo Navegacional - Back End - Administrador General del sistema ...................... 46
Modelo Navegacional - Back End - Administrador De Inscripciones del sistema......... 47
ADV PAgINa PriNCIPAL .....ccoiiiiiicie e e e 48
ADV Menu Principal - Iniciar SESION ........oovviiiiiiiii e ee e 49
ADV AdMINISrador GENEIA ........... i aa e 50
ADV Administrador General - MenU Lateral Izquierdo — TOrNEO0S ..........cccevvvveiiiierennn. 51
ADV Administrador General - MenU Lateral Izquierdo — Usuarios...............cccceeeeeeenne.. 52
ADV Administrador General - MenU Lateral Izquierdo — EQUIPOS ...........c.covviieieeenennn. 53
ADV Administrador General - MenU Lateral Izquierdo - Jugadores ............ccccceeeeerennn.. 54
Arquitectura del SiStemMa SGED .......ccoooiiiiiiieiiiies e e 55
PAGINA PriNCIPAl ... ..ot e 56
MenU PrinCipal-INiCiar SESION .......covieeeeiie e e e e e e e e eeeeas 57
Pantalla Principal - Administrador GENEral ........c.ccoeveeiiiieiiiiiie e e e e 57
Pantalla Principal - Administrador De INSCHPCIONES ........c.uvviiiiiiiiiiiiiiiie e eeseais 58
Administrador General - Menl AdMINIStrar - TOMNEOS ........vvvieiiiiiiiiieeeeeeeeie e 58
Administrador General - Menl AdmINIstrar — USUAIIOS ......cceeeiiiiiiiaiaaaeaaaaaiaieeseeeeiene 59
Administrador General - Menl Administrar — EQUIPOS...........cuiiiiiiiiiiieieeeeciiiee e 59
Administrador General - MenU Administrar — JUQadoreS ..........eeeveieeeeeieeeeeeiiiiineeeeeeen 60
Administrador de Inscripciones - MenU Administrar — Informacion Equipo................... 60
Administrador de Inscripciones - Menl Administrar — DiscCiplinas.........ccccccccceevineeneennn. 61
Administrador de Inscripciones - Menl Administrar — Jugadores .............cccceeeeeeeeeennnn. 61
Administrador de Inscripciones - Menl Administrar — Jugadores ..........ccccccvveeeeeeeeennn. 62
Plantilla para la Especificacion de Casos de Prueba...........ccccccovviiviiiiiiiiiiiiiiiinieeeeeees 69
Pantalla principal de CentOS. .........oii i e e e 95
Instalacién De librerias php, mysql y httpd(Apache)............veeiiiiiiiiiiiiic e 95
Inicio de servicios httpd y mysqld al iniciar €l @qUIP0..........cooevvviiiiiiiiiiiieecen e 95
Inicio de servicios httpd Y MYSQI. .....oovieeii e e 96
Comprobar que el servicio httpd esta actiVo. ..........cooevvviiiiiiiiiiic e 96
Instalacion de PRPMYAAMIN. ....uuiiiice e e e e e e e e ee e s e e e aaaees 96
Verificar la instalacion del PhpMYAAMIN. ... 97
Modificar el password del usuario root de MySql. ........ooovvviiiiiiiiiiie e 97
Madificar el password del usuario root de MySql. .........cccouviiiiiiiiiiiiiiii e 98
Creacion de 12 Base 08 DAtOS .........uuuuuuuiiiiiiiieiiieiiee et e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeees 98
IMportar 12 base de datOS. ........uuuiiiii e e e e 99



Figura 3.12
Figura 3.13
Figura 3.14
Figura 3.15

Verificar que las tablas se hayan cargado. ........c.ccooeeiiiiiiiiiiiiiii e 99
Copiar la carpeta del codigo fuente en el directorio html del servidor. ...................... 100
Madificar el directorio y habilitar un dominio virtual. ..............ccccoveiiiiiiiiiiric e, 100

Configurar el directorio de la carpeta que va a ser utilizada por el host virtual........... 101



INDICE DE TABLAS

Tabla 1.1
Tabla 1.2
Tabla 1.3
Tabla 1.4
Tabla 1.5
Tabla 1.6
Tabla 1.7
Tabla 1.8
desarrollo
Tabla 1.9
Tabla 1.10
Tabla 1.11
Tabla 2.1
Tabla 2.2
Tabla 2.3
Tabla 2.4
Tabla 2.5
Tabla 2.6
Tabla 2.7
Tabla 2.8
Tabla 2.9
Tabla 2.10
Tabla 2.11
Tabla 2.12
Tabla 2.13
Tabla 2.14
Tabla 2.15
Tabla 2.16
Tabla 2.17
Tabla 2.18
Tabla 2.19
Tabla 2.20
Tabla 2.21
Tabla 2.22
Tabla 2.23
Tabla 2.24
Tabla 2.25
Tabla 2.26
Tabla 2.27
Tabla 2.28
Tabla 2.29
Tabla 2.30
Tabla 2.31
Tabla 2.32

Ponderaciones de posibles respuestas para la comparacién de metodologias. .............. 11
Resultados de la metodologia mejor documentada. ...........ccovvvvevvieiiiiiiiie e 11
Resultados del uso de las metodologias en proyectos de software de sistemas web...... 12
Resultados de la comparacion de las metodologias en el criterio de sencillez. ............... 12
Resultados de la comparacion de las metodologias en el criterio de flexibilidad. ............ 13
Resultados de la comparacion de las metodologias en el criterio de completitud............. 13
Resultado de la comparacion de las metodologias. .......ccoeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiie e, 14

Ponderaciones de posibles respuestas para la comparaciéon de las herramientas de
iError! Marcador no definido.

Resultado de la comparacion de los lenguajes de desarrollo.........cccooeeeeiiiiiiiiiiiieneeneenen, 18
Resultado de la comparacion de 10S IDE'S .......ccooiiiiiiiiiiieie e 20
Resultado de la comparacion de los Gestores de Bases de Datos ............cccceeeeeennnnen. 22

ROIES CON SUS rESPECHIVAS LArAS .....uvuuiieiiiiiieeeeeiii e e e e e e e e eaaa s 26

ESCENAIIOS eI SGED. .....ciiiiieiie e e et 27

ESCENAriO INICIAr SESION ......cceiiiiiiiiicce e e e e e e e e e e e e e e e e e 27

Escenario AAMINISErar TOMMEO0. .....uuuuueiieie e e e eeeie ettt ee e e e e e e eeeee ettt e s e e e e e eeeeeeaann e e s eaaeees 28

Escenario AdmINIStrar USUAIIOS. ........uiieeiiuriii et ee et s e eeese e e e s ttae s e e saaas e e e saa s e e e enaan s 28

Escenario Administrar Inscripcion en DisCIplinas. .......cooeeveeiiiiiiiiiiiiiiiii e 28

Escenario Administrar Inscripcion de JUQadores. .......cccceveeeeeieieieeiiiiiee e e e 29

ResuUMEN de Cas0S A USOD. .......ceuuiiiiiiie e eieie e e e e e e e e e et e s e e e e e e e e aeeaaeanaaraeaaeees 31

CU-OLINICIAr SESION. ... e e e e et e e e e e e e e e e e e a e e bt e eeeaaeaaas 32
CU-02 AdMINISTIAr TOMEOS. . .uiiiiieeeieeeeeiiee e e e e e e e et e eeeeta e s e e e eeeeeeeeaessnsn s eeeaeeeeeanenes 33
CU-03 AdMINISTrar USUAIIOS. .. ciieieeeieiieieiiieie e e e e e e e e eeeeiaeiae s e e s e eeaeeeeaassnsnnnaneeaeeeeeanenes 34
CU-04 Administrar INSCripCion de EQUIPO. ..ccooieeiiiiiiieiiiies e aaeee 35
CU-05 Administrar InscripCion de JUQAadOres. ...........cuvuveriiieieeeiereieeeiiieanaeeeeeeeeeeaenees 37
NOLACION Para UID'S........coiiiiiiiiiiie et s e e e e e e e e e e et e e e e e e e e 38
PS-01 Inicio Sesion con Password INCOMECTO..........ccviviieeiiiiiiie e e 64
PS-02 Verificar las Opciones del Sistema Segun el Perfil del Usuario......................... 64
PS-03 Verificar el Cierre Seguro del SiStema. ..........coeevieiiiiiiiiiiiiiee e 65
Resumen de Cas0s de Prueba..........coooviiiiiiiiiiiie e 68
CP-01 INICIO SESION......ceviuiiiiiii i et e ettt e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e eeata bbb e aeeeaaeaeearenes 70
CP-02 Inicio Sesion con Password INCOMECTO. .........uuvureiiiiiiieee e e e e eeeaeeee 71
CP-03 AQregar TOIMEO. ....uuuieii ettt ettt e et ab s e e e et s e e st eeeeraaneeeneaaeeaee 71
CP-04 Agregar TOrNEO0 EXIStENTE. .....c.uuuiiieiiiiii et e e e et eeaes 72
CP-05 Agregar Torneo Con Fechas ErrONeas. .........ccuuvuruiieieeieeeieeeeiieiiieneeeeeeneanenenns 73
CP-06 MOAIfICAr TOMEO. ..vuuiiiiiiii e ee et ettt e e e e e e s e e et e e e e eaa e e e areaaeaaens 73
CP-07 Modificar Torneo Con Nombre EXISIENLE. ......cccvvviiiiiiiiiiiiiceiiiie e 74
CP-08 AQregar USUBIIOS. ....iiiiiiriieee it ettt s e et ette e e et eata s e esaatassaasaaaeeaaeaannaesansnnaeaaens 75
CP-09 AQregar USUAIIOS. ....uuuiiiieieeeieeeeieiiiisieeeeseeeteeeesaaatensseaseeseeeeessssnsnnnneaeeeeeerenenes 76
CP-10 MOAIfICAr USUAIOS. ... eiieriieeeiitiis ettt e e e et e e e e e et a s e e s aataesaasaaaeeaeeasnnesassnnaeaaens 76
CP-11 Modificar Usuarios Con Nombre EXISteNte............ceeiiieiieeeiirieiiiiiie e eeeeeeeeenns 77
CP-12 Inscripcion del Equipo en las DIiSCIplinas............ccceeiiiieeeiiiiiciiiiicee e, 78
CP-13 Eliminar a un equipo de las disCiplinas. .........ccovuuiiiiiiiiiiiiiiiein e 78

(@ =% I [ EYod 1 | G U B U T - To (o ) R PRPURN 79



Tabla 2.33
Tabla 2.34
Tabla 2.35
Tabla 2.36
Tabla 2.37
Tabla 2.38
Tabla 2.39
Tabla 2.40
Tabla 2.41
Tabla 2.42
Tabla 2.43
Tabla 2.44
Tabla 2.45
Tabla 2.46
Tabla 3.1

Xl

CP-15 Inscribir Un Jugador Con Cédula INCOIeCta.........uuiiiieeieeeiieeiiiiiiiie e e eeeeeeeeenns 80
CP-16 Inscribir Un Jugador Con Cédula INCOITeCta.........vveieieeeieiiiiiiiiiiiiie e 81
CP-17 Modificar Informacion del Jugador. ...........oovvveeeiiiiiiiiei e 82
CP-18 ElMINAr JUQAUOL. ....uuiiiiiii et ettt ettt e e e et e s e e st e e e e eaaa e e e aataaeaaens 83
CP-19 Eliminar al Jugador de una DiscCiplina. .........cccoovviiiiiiiiiiiiiei e 83
CP-20 Asignar EQUIP0S @ 10S GIUPOS. ....uuuuuiieieeeiiiieieeiiiiisie s e e e aeeeeeaeeiasnnanaseeeaeeeeesnnnes 84
CP-21 Eliminar EQUIPO del GIUPO. ......uuuieeiiiiii et e e e e et e e e et e e e ananaaeaaen 85
CP-22 Agregar ENCUEBNTIO. ...iuue ittt ettt e et e e et e et e e et e e eaneeeees 86
CP-23 Agregar ENcCuentro EXIStENTE. .......uuii it e e ee e 87
CP-24 MOIfiCAr ENCUEBNTIO. ...ttt a et 88
CP-25 Seleccionar Equipos Para Eliminatorias. .........cccceeeviieiiiiiiiciinieeceiis e 89
CP-26 Eliminar Equipo de la Fase de Eliminatorias. ........c.ccooeevveviiviviiiiiiiinieeeeeeeeeenenns 89
CP-27 Agregar Encuentro en la Fase de Eliminatorias. ........cccoeevvvviiieiieiiiiieeeciiineeees 90
CP-28 Agregar Encuentro Existente en la Fase de Eliminatorias. ..........ccccccceevevvvvennns 91

(DTS o g o Jo o e 1= IR 1S = o o - VS 93



INTRODUCCION

El presente proyecto de titulacion comprende, el Desarrollo del Sistema de
Informacion para la Gestion de Eventos Deportivos Via Web para la FEPON, este
sistema de gestion deportiva via web sera llamado SGED y se ha desarrollado para
mejorar los procesos administrativos y reducir el uso de recursos materiales en la
FEPON.

El proyecto de titulacion se encuentra estructurado en 4 capitulos que se describen

a continuacion:

En el Capitulo 1, se describe la situacion actual y los problemas que presenta la
FEPON para gestionar los eventos deportivos, ademas se realiza la seleccion de la

metodologia y de las herramientas para el desarrollo del sistema.

En el Capitulo 2, se describe la construccion del sistema en base a la metodologia
seleccionada, iniciando con la obtencion de requerimientos, luego de finalizada esta
fase se continta con el disefio conceptual, navegacional y de interfaces abstractas,
una vez finalizado el disefio se procede con la implementacion del sistema,
finalmente se realizan las pruebas de aceptacion correspondientes para verificar el

cumplimiento de los requerimientos.

En el Capitulo 3, se describe el analisis de los resultados en base a las pruebas de
aceptacion realizadas en el Capitulo 2, determinando asi el grado de aceptacion,
luego de haber sido aprobado el sistema se procede a realizar el respectivo plan de
implantacién que incluye: la descripcion e instalacion del sistema y capacitacion de

los usuarios.

En el Capitulo 4, finalmente se describen las conclusiones y recomendaciones

obtenidas en el desarrollo del proyecto de titulacion.



CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 SITUACION ACTUAL

1.1.1 CAMPEONATO INTER-CARRERAS

Actualmente la Federacion de Estudiantes de la Politécnica Nacional (FEPON)
organiza los eventos deportivos con competencia a nivel interno entre las distintas
facultades de la EPN inscritas en el torneo anual, que se desarrolla por las fiestas de
fundacion, los cuales estan regidos por el reglamento general del campeonato Inter-
carreras y establecido por la Liga Deportiva Politécnica. Este reglamento proporciona
la base para tener una perspectiva global sobre cédmo se encuentra organizado
administrativamente el deporte en la Escuela Politécnica Nacional con la firme
conviccién de que el deporte es uno de los medios mas adecuados para la unién de

las personas.

1.1.2 ORGANIZACION DE LA FEDERACION DE ESTUDIANTES DE LA
ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

La directiva esta conformada por el Presidente, cuatro vicepresidentes y el tesorero

de la Federacién, cuyas funciones son:

a) Presidente
» Encargado de coordinar todas las actividades que se realiza en la Federacion,
también es el representante legal y delegado oficial de la Federacion ante

otros organismos.

b) Vicepresidente de bienestar estudiantil
» Encargado de promover los medios mas adecuados para procurar la mayor

calidad de bienestar en el plano académico en la que se alcance la excelencia



académica y en el plano del buen vivir para el buen desarrollo personal de los
estudiantes.

c) Vicepresidente académico
» Encargado de promover los medios mas adecuados para que los estudiantes
tengan un buen desenvolvimiento en su formacion profesional a través de

cursos, seminarios o talleres.

d) Vicepresidente de extension
» Encargado de mantener al dia la informacion y entregarla a los miembros de
la Federacion que los hayan requerido, con la previa autorizacion del

Presidente.

e) Vicepresidente de cultura
» Encargado de dirigir y gestionar la difusion cultural en sus multiples
expresiones, coordinando actividades sociales y culturales con organismos
internos y externos acorde a las necesidades y fines de la Federacion
» Encargado de organizar y dirigir el buen desenvolvimiento de los eventos

deportivos.

f) Tesorero
» Encargado de recibir y entregar conjuntamente con el Presidente, los bienes y
fondos de la Federacion mediante inventario, recaudar y custodiar los fondos

de la Federacion.

1.1.3 PRINCIPALES ACTIVIDADES DEPORTIVAS

La FEPON se encarga de dirigir y fomentar el deporte en la institucion, en las
siguientes actividades deportivas:
» Futbol Masculino

> Futbol Femenino



Fatbol Sala
Bésket Masculino
Bésket Femenino
Volley

Ecuavoley
Ajedrez

Ping Pong

YV V.V V V VYV V VY

Atletismo

Los equipos que pueden participar en los eventos deportivos pertenecen a cada una
de las facultades de la EPN y deben estar conformado por estudiantes
pertenecientes a cada una de ellas.

Para que cada facultad perteneciente a la EPN pueda participar en las actividades
deportivas antes mencionadas, debera inscribirse en las fechas establecidas en el

reglamento vigente y cumplir con los siguientes requisitos:

> Presentar la lista de jugadores por cada disciplina, impresa y en digital (hoja
de Excel), copia de cédula de identidad a color, copia a blanco y negro del
carné de la Escuela Politécnica Nacional o a su vez un certificado de parte de
la secretaria de la carrera en el que certifica el estar matriculado si son
estudiantes.

> Ya que los empleados y profesores pueden participar en estos campeonatos,

se exige que también pertenezcan a una de las carreras.

1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Actualmente la Federacion de Estudiantes de la Escuela Politécnica Nacional, ha
estado realizando manualmente la distribucion de informaciéon sobre un nuevo
torneo, inscripciones, cuadros estadisticos y los informes de los eventos deportivos

gue se organizan por concepto de las fiestas de fundacion de la Escuela Politécnica



Nacional, dando lugar a que la gestion de informacion de los torneos no sea facil de
llevarla a cabo.

La falta de distribucion oportuna de la informacidon conlleva a desconocer sobre el
inicio de un nuevo torneo, menor interés de las personas por participar, cancelacion
de partidos, falta de conocimiento en informacion perteneciente a un equipo
participante, no participacion de un equipo en alguna de las disciplinas, etc., razén
por la cual se busca mejorar los procesos administrativos y reducir el uso de recursos
materiales para brindar una eficiente gestiéon de dichos eventos, planteando un

sistema que permita ofrecer informacion de manera constante y actualizada a las
personas interesadas en un torneo.

1.3 SELECCION DE LA METODOLOGIA

El volumen de aplicaciones desarrolladas en ambiente Web, ha ido incrementandose
en las dltimas décadas, como se puede observar en la Figura 1.1 [1], ya que su
importancia a nivel empresarial y comercial ha hecho que empresas y organizaciones

pongan a disposicion sus servicios mediante el uso de estas aplicaciones.
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Figura 1.1 Cantidad de dominios registrados entre diciembre 2000 y
septiembre 2009*

! Vilarifio de Almeida, Julio Cesar. “Modelo Para La Seleccién De La Metodologia De Desarrollo Web

De Una Aplicacion Segun Sus Caracteristicas Funcionales”, Trabajo De Grado De Maestria,
Universidad Catdlica Andrés Bello, Caracas 2010.



Este crecimiento también ha generado inconvenientes dentro de los equipos de
desarrollo de aplicaciones, debido a que en un principio se ha querido utilizar
metodologias de desarrollo de software tradicionales en la construccion de
aplicaciones Web. Esto ha sido una estrategia equivocada por parte de los equipos
de trabajo, porque las aplicaciones Web poseen caracteristicas particulares
diferentes a las aplicaciones tradicionales, por lo tanto, las metodologias de
desarrollo de software convencionales no cumplen con las caracteristicas necesarias

para el disefio de aplicaciones Web.

Un estudio realizado por el consorcio consultor Cutter Mike EPNER en el afio 2000,
muestra los graves inconvenientes que han venido arrastrando las aplicaciones Web.

A continuacién se presentan parte de los resultados obtenidos en el estudio:?

» El 79% de los proyectos de desarrollo de aplicaciones Web no cumplié el
tiempo establecido para su ejecucion.

> EI 63% de los proyectos tuvo un presupuesto superior a lo planificado

> El 53% de las aplicaciones Web no cumple con los requerimientos
funcionales minimos.

» EI52% de las aplicaciones Web son de baja calidad.

Un mal disefio en una aplicacién Web se produce principalmente por dos causas: la
falta de conocimiento del entorno Web y la utilizacion de metodologias no adecuadas
para el desarrollo de este tipo de aplicaciones, ya que las aplicaciones Web, a
diferencia de las tradicionales, deben cumplir con estdndares de usabilidad por la
capacidad de interaccion con el usuario y los aspectos de presentacion de la
informacion, de forma que no genere carga cognitiva (dificultad de la aplicacion para
ser utilizada), y no haya desorientacion del usuario debido al modelado de las

2 Vilarifio de Almeida, Julio Cesar. “Modelo Para La Seleccién De La Metodologia De Desarrollo Web
De Una Aplicacion Segln Sus Caracteristicas Funcionales”, Trabajo De Grado De Maestria,
Universidad Catélica Andrés Bello, Caracas 2010.



navegaciones en el ambiente hipertexto sobre el cual se implementan tales

aplicaciones.

Por lo expuesto anteriormente, se busca seleccionar una metodologia que sirva

como guia o apoyo durante el desarrollo del sistema web de la FEPON.

1.3.1 TIPOS DE SISTEMAS WEB

El crecimiento que ha tenido la tecnologia web ha generado sistemas que van desde
paginas web que solo muestran informacion estatica a gigantescos portales como
son las tiendas virtuales y la banca electrénica, generando asi, que los sistemas web

se puedan clasificar segun su contenido y uso de la siguiente manera:

Personales
En donde el usuario alberga contenido como videos, musica y documentos, de

acuerdo a sus necesidades y que desea compartir con otras personas.

Académicos
En donde se satisface las necesidades de instituciones con el fin de ensefiar. El
contenido en estos casos es de material de ensefianza, en donde la personalizacion

varia de acuerdo al perfil del usuario.

Regionales
Proveen informacion de una regién especifica como el clima, mapa de la region,

turismo y estilos de vida.

Gubernamentales
Contienen informacion orientada tanto a sus residentes como a extranjeros que
desean conocer, viajar o invertir dentro de un pais, también contienen enlaces a

instituciones gubernamentales como ministerios, embajadas, etc.



Corporativos
También conocido como portal interno, estos proveen una vista consolidada de la

compafia a cada uno de sus empleados e inversionistas.

De Dominio Especifico
Enfocados a un ambito o negocio especifico, como al hablar de un portal de bienes

raices o un sitio de ventas de ciertos productos.

Deportivos
Enfocados a comunicar informacion de un deporte 0 equipo a sus seguidores, se
caracterizan por manejar estadisticas y proveer informacion actualizada de los

encuentros.

1.3.2 CONSIDERACIONES PARA SELECCIONAR LA METODOLOGIA DE
DESARROLLO WEB

Por lo expuesto anteriormente en el punto 1.3.1, el sistema web de la FEPON se
puede definir como un sistema web deportivo, ya que su contenido y uso esta
enfocado en la informacion sobre los distintos encuentros deportivos de la Escuela
Politécnica Nacional.

Para la seleccion de la metodologia, se tomardn en cuenta las siguientes

consideraciones:

» La metodologia que se seleccione debe satisfacer las potencialidades y
caracteristicas de un sistema web, es decir, caracteristicas que se deben

considerar en el desarrollo del sistema web.

» La metodologia que se seleccione debe ser una guia para los desarrolladores,

de tal forma que el sistema web a ser desarrollado sea facil de usar y navegar.



» La metodologia que se seleccione debe permitir a los desarrolladores tener
una guia que facilite la clasificacion de los datos en informacién conceptual y

en informacion de presentacion.

» La metodologia que se seleccione debe tener en cuenta aspectos tales como
la captura de requisitos, modelos que permitan representar la navegacion,

modelos para representar lo conceptual, la funcionalidad y la interfaz.

1.3.3 COMPARACION DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLO WEB

Teniendo en cuenta las consideraciones expuestas en el punto 1.3.2, se han
seleccionado las metodologias de desarrollo web OOHDM (OBJECT ORIENTED
HYPERMEDIA DESING METHOD) y OOWS (OBJECT ORIENTED WEB

SOLUTIONS), las cuales serdn comparadas en base a los siguientes parametros:
1.3.3.1 Criterios de Seleccion

Para comparar las dos metodologias de desarrollo web, se toma en cuenta las

caracteristicas que los desarrolladores buscamos en la metodologia seleccionada, de

tal forma que facilite y agilite el proceso de desarrollo, por tal razon se exponen a

continuacion los siguientes criterios de seleccién:

1.3.3.1.1 Seleccion por criterios de presencia

Trabajar con metodologias suficientemente documentadas facilita la obtencion de

informacion, por lo tanto se ha tomado en cuenta los siguientes criterios:

» Metodologia mejor documentada.

» Metodologia mas utilizada en proyectos de software.
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1.3.3.1.2 Simplicidad

Se refiere a la facilidad de comprension y creacion que proporciona una metodologia

durante el desarrollo y la codificacion de los modulos del sistema web.

1.3.3.1.3 Flexibilidad

Se refiere a la capacidad de la metodologia para adaptarse rapidamente a las
circunstancias, los tiempos y el equipo de trabajo, es decir la facilidad con la cual una
metodologia puede adaptarse a una situacion de cambio.

1.3.3.1.4 Completitud

Esta relacionada con la inclusion dentro de la metodologia de todos los aspectos

importantes en el proceso de desarrollo de un sistema web.

1.3.3.2 Ponderacion

Esta etapa consiste en la comparacion de las metodologias OOHDM, OOWS,
tomando como base el siguiente cuadro de respuestas con sus respectivos valores.
Se asignara un valor de 10 puntos a la respuesta de cumplimiento afirmativa (si), el
valor de 5 puntos a la respuesta de cumplimiento parcial (parcialmente) y el valor de
0 puntos a la respuesta de cumplimiento negativo (no), como se muestra en la Tabla
1.1

Cumple Valor
Si 10
Parcialmente
No
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Tabla 1.1 Ponderaciones de posibles respuestas para la comparacion de
metodologias.

La comparacion que se realiza entre las dos metodologias es resultado de la

investigacion realizada en varias fuentes de informacion, de tal forma que los criterios

de respuesta estan correctamente fundamentados.

1.3.3.2.1 Metodologia mejor documentada

Para elegir la metodologia mejor documentada se realizé busquedas de cada una

utilizando buscadores tales como Google, Big y Yahoo obteniendo como resultado la
Tabla 1.2.

Buscadores
Metodologias Google Big Yahoo Total
OOHDM Cumple 10 | Cumple |10 | Cumple 10 | 30
oows Parcialmente 5 | Cumple |10 | Parcialmente 5 120

Tabla 1.2 Resultados de la metodologia mejor documentada.
En cuanto a la metodologia con mejor documentacion y en base a las busquedas

realizadas en Google, Big y Yahoo, OOHDM obtiene el mayor puntaje.

1.3.3.2.2 Metodologia Més Utilizada En Proyectos De Software.

En este tipo de andlisis se han tomado en cuenta varios casos de estudio en los que
se han utilizado estas metodologias, asi como también articulos y tesis sobre el
desarrollo de sistemas web. Al realizar la respectiva comparacion entre las

metodologias planteadas se ha obtenido la Tabla 1.3.

Metodologias | Uso en proyectos de Software | Valor
OOHDM Mas utilizada 10
OoOowWSs Menos utilizada 5
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Tabla 1.3 Resultados del uso de las metodologias en proyectos de software de
sistemas web.
En cuanto a la metodologia mas utilizada en proyectos de software y en base al

andlisis realizado en el punto 1.3.3.2.2, OOHDM obtiene el mayor puntaje.

1.3.3.2.3 Simplicidad

Comparando las metodologias OOWS con OOHDM en base a las fases, actividades,
diagramas propuestos y a la separacion entre lo conceptual, lo navegacional y lo
visual, OOHDM se ajusta més al cumplimiento, ya que esta independencia hace que
tanto el desarrollo como el mantenimiento del sistema web sea mucho mas sencillo.
Al realizar la respectiva comparacion entre las metodologias planteadas se ha
obtenido la Tabla 1.4.

Metodologias Sencillez /alor
OOHDM Cumple 10
OOWS Parcialmente 5

Tabla 1.4 Resultados de la comparacion de las metodologias en el criterio de

sencillez.

En cuanto a la simplicidad y en base al analisis realizado en el punto 1.3.3.2.3,

OOHDM obtiene el mayor puntaje.

1.3.3.2.4 Flexibilidad

OOHDM puede adaptarse a cualquier tipo de cambio de un sistema web
dependiendo del grado de complejidad, mientras que OOWS al no poseer una fase
exclusiva de la obtencion de requisitos sino solo una aproximacion de los requisitos
un cambio en el sistema web resulta mas complejo. Al realizar la respectiva

comparacion entre las metodologias planteadas se ha obtenido la Tabla 1.5.
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Metodologias | Flexibilidad Nalor

OOHDM Cumple 10

OoowWSs Parcialmente | 5

Tabla 1.5 Resultados de la comparacion de las metodologias en el criterio de
flexibilidad.

En cuanto a la flexibilidad y en base al analisis realizado en el punto 1.3.3.2.4,

OOHDM obtiene el mayor puntaje.

1.3.3.2.5 Completitud

Al comparar la metodologia OOHDM con la metodologia OOWS se obtuvo como
resultado que OOWS no incluye una fase exclusiva de obtencion de requerimientos
sino solamente una aproximacion para la satisfaccion del cliente, por lo tanto
OOHDM cumple con este criterio de completitud mientras que OOWS lo cumple

parcialmente.

Al realizar la respectiva comparacion entre las metodologias planteadas se ha
obtenido la Tabla 1.6.

Metodologias Completitud \alor
OOHDM Cumple 10
OoowsS Parcialmente 5

Tabla 1.6 Resultados de la comparacion de las metodologias en el criterio de

completitud.

En cuanto a la completitud y en base al andlisis realizado en el punto 1.3.3.2.5,
OOHDM obtiene el mayor puntaje.
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1.3.3.3 Resultados

Los resultados finales de la comparacion de las metodologias de desarrollo web
OOHDM y OOWS estan basados en la comparacién realizada en la seccion anterior

y se muestran en la Tabla 1.7

Metodologias

OOHDM | OOWS
Criterios de Seleccion Puntaje Puntaje
Metodologia mejor documentada 30 20
Metodologia Mas Utilizada En Proyectos De | 10 5
Software.
Simplicidad 10 5
Flexibilidad 10 5
Completitud 10 5
Total 70 40

Tabla 1.7 Resultado de la comparacion de las metodologias.

Con los resultados obtenidos en la Tabla 1.7 se puede identificar que la metodologia
con mayor puntaje en base a los criterios de seleccion es Object Oriented
Hypermedia Desing Model (OOHDM), por lo que esta metodologia es la

seleccionada para el desarrollo del sistema web para la FEPON.

1.4 SELECCION DE LAS HERRAMIENTAS

El desarrollo de un sistema web puede ser una tarea que exija mucho esfuerzo y
mucha dedicacién por parte de los desarrolladores si no se cuenta con las

herramientas adecuadas. Por esta razén, el proceso de la seleccion de las
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herramientas es muy importante, ya que de éstas depende el cumplimiento de los

requerimientos.

Las herramientas basicas y necesarias para el desarrollo de un sistema web son:

» Lenguaje de programacion
» |IDE de desarrollo
» Servidor web

» Gestor de Base de Datos

A continuacion se detalla la seleccion de cada una de las herramientas para el

desarrollo del sistema.

Para la seleccion de las herramientas se la realiza en base a los siguientes

parametros generales:

» Uno de los parametros méas importantes para la seleccion de las herramientas
de desarrollo es que estas deben ser software libre, ya que el sistema es para
la FEPON que no cuentan con los recursos econémicos necesarios para la

adquisicién de un sistema desarrollado con software propietario.

» Las caracteristicas de un sistema web: Seguro, disponible, usable, estético,
accesible, estructura clara, informacion actualizada, sencilla y concisa.

» Los conocimientos del manejo de las herramientas por parte de los
desarrolladores.
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1.4.1 PONDERACION

Para realizar el respectivo analisis comparativo de las herramientas de desarrollo, se

realiza en base a la ponderacién especificada en el punto 1.3.3.2.

1.4.2 LENGUAJE DE PROGRAMACION

En la actualidad existen diferentes lenguajes para el desarrollo de sistemas web,
estos son considerados como Lenguajes de Internet; estos han ido surgiendo en
base a las tendencias y necesidades de los sistemas web.

A continuacion se detallan los lenguajes de desarrollo web que pueden ayudar al
cumplimiento de los requerimientos del sistema sobre los cuales los desarrolladores

tienen experiencia.

1.4.2.1 Lenguaje PHP
PHP (Hypertext Preprocessor), lenguaje de programacion interpretado en el lado del
servidor, diseflado para la creacion de péaginas web dinamicas, embebidas en
paginas HTML y ejecutadas en el servidor.

1.4.2.2 Lenguaje JSP

JSP (Java Server Pages), lenguaje para la creacion de péaginas web dindmicas en

Java que se interpreta en el lado del servidor.

1.4.2.3 Criterios de comparacion

Una vez descrito los lenguajes de programacion, se procede a especificar cada uno

de los criterios necesarios para el desarrollo del sistema.

» Cadigo libre: Acceso y uso de scripts ya desarrollados.
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» Multiplataforma: Soportado por sistemas: Linux y Windows.

» Orientado a desarrollo web

» Orientado a Objetos

» Soporte de conexion con gestores de base de datos: PostgreSQL y MySQL.

» Amplia Documentacion: Informacion disponible del lenguaje de programacion.

» Experiencia en el manejo del lenguaje por parte de los desarrolladores.

1.4.2.4 Comparacion entre los lenguajes de desarrollo

Una vez descrito los criterios de comparacion, se procede a evaluar los lenguajes de

desarrollo mostrados en la Tabla 1.8.

Lenguajes

PHP JSP
Criterios de Seleccién valor valor
Cadigo libre 10 10
Multiplataforma 10 10
Orientado a desarrollo web 10 10
Orientado a Objetos 10 10
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Soporte Mdltiples gestores de base de datos 10 10
Documentacién 10 10
Experiencia en el manejo del lenguaje por parte 10 5

de los desarrolladores.
Total 70 65

Tabla 1.8 Resultado de la comparacion de los lenguajes de desarrollo

En base a los resultados obtenidos se puede observar que los dos lenguajes son
aptos para el cumplimiento de las especificaciones del sistema a desarrollar, pero se
ha decidido trabajar con el lenguaje PHP, por la amplia experiencia del manejo del

lenguaje por parte de los desarrolladores.

1.4.3 IDE DE DESARROLLO

En la actualidad existe gran cantidad de IDEs (Entorno de Desarrollo Integrado) de
desarrollo web que con las herramientas incorporadas pueden facilitar el desarrollo
de sistemas.

Para la descripcion de los IDEs de desarrollo web nos basamos en el lenguaje de
programacion seleccionado, también en los IDEs mas utilizados y en la experiencia
de utilizacién de varios IDEs por parte de los desarrolladores, los cuales son:

1.4.3.1 Aptana Studio

Aptana Studio es un IDE de desarrollo que se focaliza en el desarrollo web, con
soporte a PHP, HTML, CSS y Javascript, etc.

1.4.3.2 Bluefish
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Bluefish es un editor HTML multiplataforma y con licencia libre. Esta orientada a la
edicion de paginas web dinamicas e interactivas. Es capaz de soportar diversos

lenguajes de programacion.

1.4.3.3 Criterios de comparacion

Una vez descrito los IDEs de desarrollo, se procede a especificar cada uno de los

criterios necesarios para el desarrollo del sistema.

» Soporte para el lenguaje de desarrollo seleccionado: Lenguaje PHP.

> Licencia Libre

» Soporte para distintos lenguajes de desarrollo web: HTML, CSS, JavaScript,

etc...

» Multiplataforma: Soportado por sistemas: Linux y Windows.

» Soporte de Orientacion a Objetos.

> Asistente de coédigo: Autocompletado y marcado de sintaxis mediante colores.

» Amplia Documentacion: Informacion disponible del IDE de desarrollo.

» Experiencia de los desarrolladores del manejo del IDE.

1.4.3.4 Comparacion entre los IDE’S de desarrollo

Una vez descrito los criterios de comparacion, se procede a evaluar los IDEs de

desarrollo mostrados en la Tabla 1.9.
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IDE’S

Aptana Bluefish

Criterios de Seleccion Studio
Valor Valor
Soporte para el lenguaje de desarrollo 10 10

seleccionado.

Licencia Libre 10 10
Soporte para distintos lenguajes de 10 10
desarrollo web (HTML, CSS, JavaScript,

etc)

Multiplataforma 10 10
Soporte de Orientacion a Objetos 10 10
Asistente de codigo 10 5
Documentacién 5 5
Experiencia de los desarrolladores del 10 10

manejo del IDE

75 70
Total

Tabla 1.9 Resultado de la comparacién de los IDE’S

En base a los resultados obtenidos se puede observar que Aptana Studio ayuda a la
generacion de cédigo por tal motivo al bajo costo de desarrollo. De tal manera se

elige como IDE de desarrollo a Aptana Studio.

1.4.4 SERVIDOR WEB

Como servidor web se trabajara con Apache, debido a que es multiplataforma, es de

codigo abierto, es uno de los servidores HTTP mas utilizados lo que asegura la

existencia de documentacion suficiente para soporte del mismo.
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1.4.5 GESTOR DE BASES DE DATOS

A continuacién una breve descripcidn de los gestores de bases de datos mas

utilizados en la actualidad para el desarrollo de sistemas web.

1451 MySql
MySQL es un sistema de administracion de bases de datos (Database Management
System, DBMS) multiplataforma y de codigo abierto. MySQL, se adapta a diferentes
entornos de desarrollo, permitiendo la interactuacion con los lenguajes de
programacion mas utilizados en la actualidad como PHP, Perl y Java.

1.45.2 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de base de datos relacional orientada a

objetos y libre, publicado bajo la licencia BSD (Berkeley Software Distribution).

1.4.5.3 Criterios de comparacion

Una vez descrito los gestores de base de datos, se procede a especificar cada uno

de los criterios necesarios para el desarrollo del sistema.

» Licencia Libre

» Multiplataforma: Soportado por sistemas: Linux y Windows.

» Mecanismos de respaldo y recuperaciéon: Importacion y exportacion del script

de la base de daos.
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> Escalabilidad y flexibilidad: Facilidad para modificar tablas, atributos y

registros de la base de datos.

» Amplia Documentacion: Informacion disponible del gestor de base de datos.

» Experiencia de los desarrolladores en el conocimiento del gestor de base de
datos.

» Seguro: Cuenta con un sistema de contrasefas y privilegios.

1.45.4 Comparacion entre los gestores de base de datos

Una vez descrito los criterios de comparacion, se procede a evaluar los Gestores de
base de datos mostrados en la Tabla 1.10.

Gestores de base de

datos

MySql PostgreSQL
Criterios de Seleccion Valor Valor
Licencia Libre 10 10
Multiplataforma 10 10
Mecanismos de respaldo y recuperacion 10 10
Escalabilidad y flexibilidad 10 10
Amplia Documentacion 10 10
Experiencia de los desarrolladores en el 10 5
conocimiento del gestor de base de datos.
Seguro 10 10
Total 70 65

Tabla 1.10 Resultado de la comparacion de los Gestores de Bases de Datos
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En base a los resultados obtenidos se puede observar que MySqgl es uno de los
gestores de bases de datos mas utilizados para el desarrollo de aplicaciones web.

Por tal motivo se elige como gestor de base de datos a MySql para el desarrollo del

sistema.
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CAPITULO 2. CONSTRUCCION DEL SISTEMA

Para el “DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION PARA LA GESTION DE
EVENTOS DEPORTIVOS VIA WEB PARA LA FEPON” este sistema de gestion de

eventos deportivos via web sera llamado SGED.
2.1 OBTENCION DE REQUERIMIENTOS

La metodologia OOHDM propone dividir esta fase en cuatro subetapas [14]:
» Identificacion de roles y tareas
» Especificacion de escenarios
» Especificacion de casos de uso
>

Especificacion del Disefio de las Interfaces de Usuario (UID’s).
2.1.1 IDENTIFICACION DE ROLES Y TAREAS
En esta subetapa se identifican los principales roles de los usuarios involucrados,

con sus respectivas tareas. Los roles identificados para el sistema web SGED se

muestran en la Figura 2.1 y se describen a continuacién.

2~

7
/ Usuario \

Invitado Usuario Registrado

A

/

: : !
Administrador De
Insipcion

Administrador General

Figura 2.1 Identificacion de Roles



Administrador General:

el manejo de la informacion que sera publicada en el sistema SGED sobre los
torneos de la EPN.

Administrador de Inscripcion:

Es el usuario encargado de la administracion de usuarios y

Es el usuario encargado de la inscripcion de los

participantes de una carrera en las disciplinas de un torneo.

Invitado: Es un usuario no registrado en el sistema, interesado en la informacion de

los eventos deportivos.

En la Tabla 2.1 se muestran los roles con sus respectivas tareas.

Roles Tareas
Administrador » Iniciar sesion
General » Administrar torneos
» Administrar usuarios
» Administrar inscripcion en disciplinas
» Administrar inscripcién de jugadores
» Administrar fase de grupos
» Administrar encuentros en la fase de grupos
» Administrar fase de eliminatorias
» Administrar encuentros en la fase de eliminatorias
» Administrar resultados
» Administrar anotaciones
» Administrar sanciones de equipos
» Administrar sanciones de jugadores
» Administrar pagos
» Cerrar sesion
Administrador de | > Iniciar sesion
Inscripcion » Administrar informacion del equipo
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Administrar inscripcion en disciplinas
Administrar inscripcion de jugadores
Generar formulario de inscripcion
Consultar sanciones

Cerrar sesion

Visualizar informacién de equipos

Visualizar tabla de posiciones

Visualizar informacion de la fase de grupos

Visualizar informacioén de la fase eliminatoria

>
>
>
>
>
Invitado » Visualizar informacién de la FEPON
>
>
>
>
2.

Tabla 2.1 Roles con sus respectivas tareas

2.1.2 ESPECIFICACION DE ESCENARIOS

En la Tabla 2.2 se muestran los escenarios del SGED basados en los roles y tareas

anteriores:
Identificador Tareas
Administrador General
E-01 Iniciar sesion
E-02 Administrar torneos
E-03 Administrar usuarios
E-04 Administrar inscripcion en disciplinas
E-05 Administrar inscripcion de jugadores
E-06 Administrar fase de grupos
E-07 Administrar encuentros en la fase de grupos
E-08 Administrar fase de eliminatorias
E-09 Administrar encuentros en la fase de eliminatorias
E-10 Administrar resultados
E-11 Administrar de anotaciones
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E12 Administrar sanciones de equipos
E-13 Administrar sanciones de jugadores
E1l4 Administrar pagos
E15 Cerrar sesion

Administrador de Inscripciones
E-16 Iniciar sesion
E-17 Administrar informacion del equipo
E-18 Administrar inscripcién del equipo
E-19 Administrar inscripcién de jugadores
E-20 Generar formulario de inscripcion
E-21 Consultar sanciones
E-22 Cerrar sesion

Invitado

E-23 Visualizar informacion de la FEPON
E-24 Visualizar informacién de torneos
E-25 Visualizar informacién de equipos
E-26 Visualizar informacion de la fases
E-27 Visualizar tabla de posiciones

Tabla 2.2 Escenarios del SGED.

A continuacion se describe cada uno de los escenarios.

E-01 Iniciar Sesiéon

Escenario E-01 | Iniciar sesion Rol: Administrador
General
Objetivos » Identificar el tipo de usuario que ingresa al sistema.
Actividades 1. Ingresar el nombre de usuario
2. Ingresar el password

Tabla 2.3 Escenario Iniciar sesién



E-02 Administrar Torneos

Escenario E-02 | Administrar Torneo Rol: Administrador
General
Objetivos * Tener informacion actualizada del torneo.
Actividades 1. Agregar torneo.
2. Listar los torneos.
3. Modificar torneo.
4. Eliminar torneo

Tabla 2.4 Escenario Administrar Torneo.

E-03 Administrar Usuarios

Escenario E-03 | Administrar Usuarios Rol: Administrador
General
Objetivos e Tener control de los usuarios registrados y no
registrados de acuerdo al perfil.
Actividades 1. Agregar nuevo Usuario.

2.

Modificar datos de usuarios registrados.

Tabla 2.5 Escenario Administrar Usuarios.

E-04 Administrar Inscripcion en Disciplinas

Escenario E-04 | Administrar Inscripcion | Rol: Administrador
en Disciplinas General
Objetivos * Inscribir al equipo en una o varias disciplinas.
Actividades 1. Listar Equipos.
2. Inscribir al equipo en una o varias disciplinas.
3. Listar los equipos con las disciplinas asignadas.
4. Eliminar al equipo de una disciplina.

Tabla 2.6  Escenario Administrar Inscripcion en Disciplinas.
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E-05 Administrar Inscripcion de Jugadores

Escenario E-05 | Administrar Inscripcion | Rol: Administrador
de Jugadores. General
Objetivos » Inscribir a los jugadores de su equipo.
* Asignar a los jugadores de su equipo en las disciplinas.
Actividades Inscribir jugador y asignar disciplinas.

Listar los jugadores con las disciplinas asignadas.
Modificar la informacion del jugador.

Eliminar al jugador de una disciplina.

a rc w0 Dh P

Eliminar registro del jugador.

6. Imprimir lista de inscripcion.

Tabla 2.7  Escenario Administrar Inscripcion de Jugadores.

La especificacion de escenarios restantes referentes a cada actor del sistema SGED

se presentan en el Anexo 1.

2.1.3 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

La Tabla 2.8 muestra un resumen de los casos de uso del SGED, basados en los

roles, tareas y escenarios ya descritos.

Identificador Caso de Uso Roles
CuU-01 Iniciar sesion Administrador General y
Administrador de Inscripciones.

CU-02 Administrar torneos Administrador General

CU-03 Administrar usuarios Administrador General

CU-04 Administrar  inscripcion  en | Administrador General
Disciplinas

CU-05 Administrar inscripcion de | Administrador General
jugadores
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CU-06 Administrar fase de grupos Administrador General

CuU-07 Administrar encuentros en la | Administrador General
fase de grupos

CuU-08 Administrar fase de | Administrador General
eliminatorias

CuU-09 Administrar encuentros en la | Administrador General
fase de eliminatorias

CU-10 Administrar resultados Administrador General

CuU-11 Administrar Anotaciones Administrador General

CU-12 Administrar sanciones de | Administrador General
equipos

CU-13 Administrar sanciones de | Administrador General
jugadores

CuU-14 Administrar pagos Administrador General

CU-15 Administrar  informacién  del | Administrador de Inscripciones
equipo

CU-16 Administrar  inscripcidon  en | Administrador de Inscripciones.
Disciplinas

CuU-17 Administrar  inscripcion  de | Administrador de Inscripciones.
jugadores

CuU-18 Generar formulario de | Administrador de Inscripciones
Inscripcion

CU-19 Consultar sanciones Administrador de Inscripciones

CuU-20 Cerrar sesion Administrador General y

Administrador de Inscripciones.

Cu-21 Visualizar informacion de la | Invitado
FEPON

CU-22 Visualizar informacion de | Invitado
torneos

CU-23 Visualizar informacion de | Invitado
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equipos

CU-24 Visualizar informacion de la | Invitado
fases

CU-25 Visualizar tabla de posiciones Invitado

Tabla 2.8 Resumen de Casos de Uso.

La Figura 2.2 muestra la plantilla que se utiliza para la descripcion de los casos de

uso.

Caso de uso

Identificador

Roles

Escenarios

Precondiciones

Descripcion Alternativas
Subprocesos:
Figura 2.2 Plantilla para la especificacion de casos de uso [15]

Descripcion de la plantilla mostrada en la Figura 2.2:

Caso de uso: Es el nombre del caso de uso que se describe.

Identificador: Es el identificador del caso de uso descrito.

Roles: Son los roles involucrados en el caso de uso.

Escenarios: Se especifican los identificadores de cada uno de los escenarios
involucrados en el caso de uso.

Precondiciones: Son la condiciones necesarias para que se dé el caso de uso.
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Descripcion: Es la interaccién del usuario con el sistema.

Alternativas: Son la opciones que el sistema presenta en base a la interaccion del
usuario.

Subprocesos: Son las acciones que se realizan después de seleccionar una
opciones.

A continuaciébn se describe cada uno de los casos de uso especificados

anteriormente.

CU-01 Iniciar sesiéon

Caso de uso Iniciar sesion

Identificador Cu-01

Roles Administrador General y Administrador de Inscripciones.

Escenarios E-01/E-15

Precondiciones El usuario debe estar previamente registrado
Descripcion Alternativas

1. El usuario selecciona la opcién
iniciar sesion.

2. El sistema muestra la pantalla para
seleccionar el torneo y el usuario, e
ingresar el password.

3. El wusuario se identifica para
ingresar al sistema.

4. El sistema comprueba los datos
del usuario, si es correcto muestra la
pantalla correspondiente que le
corresponde, caso contrario se

muestra un mensaje de error y vuelve

a la pantalla de inicio de sesion.

Subprocesos:

Tabla 2.9 CU-0O1lniciar Sesion.



CU-02 Administrar Torneos

Caso de uso Administrar Torneos
Identificador CU-02

Roles Administrador General.
Escenarios E-02

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion.

Descripcion Alternativas

1. El Administrador selecciona la

opcion torneos.

2. El sistema muestra la pantalla de
administrar torneos con las opciones

de agregar y modificar.

2.1. Si se desea agregar un torneo, se
ejecuta el subproceso S1.

2.2. Si se desea modificar los datos de
un torneo ya existente, se ejecuta el

subproceso S2.

Subprocesos:

S1: Agregar
Torneo

El sistema muestra una pantalla para completar la
informacion del torneo, con las opciones de “Guardar” y
“Cancelar”, si se elige guardar el sistema verifica que los
datos sean correctos y los almacena; si se elige cancelar

el sistema regresa a la pantalla anterior.

S2: Modificar
Torneo

El sistema muestra una pantalla con los datos del torneo
seleccionado, con las opciones de “Guardar” vy
“Cancelar”, si se elige guardar el sistema actualiza los
cambios realizados; si se elige cancelar el sistema

regresa a la pantalla anterior.

Tabla 2.10 CU-02 Administrar Torneos.
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CU-03 Administrar Usuarios

Caso de uso Administrar Usuarios
Identificador CU-03

Roles Administrador General.
Escenarios E-03

Precondiciones

El administrador debe haber iniciado sesion.

Descripcion Alternativas

1. ElI administrador selecciona la
opcion Usuarios.

2. El sistema muestra la pantalla de
administrar usuarios con las opciones

de agregar y modificar.

2.1. Si se desea agregar un usuario,
se ejecuta el subproceso S1.

2.2. Si se desea modificar los datos de
un usuario ya existente, se ejecuta el

subproceso S2.

Subprocesos:

S1: Agregar
Usuario

El sistema muestra una pantalla para completar la
informacion del usuario, con las opciones de “Guardar” y
“Cancelar”, si se elige guardar el sistema verifica que los
datos sean correctos y los almacena; si se elige cancelar

el sistema regresa a la pantalla anterior.

S2: Modificar
Usuario

El sistema muestra una pantalla con los datos del
usuario seleccionado, con las opciones de “Guardar” y
“Cancelar”, si se elige guardar el sistema actualiza los
cambios realizados; si se elige cancelar el sistema

regresa a la pantalla anterior.

Tabla 2.11 CU-03 Administrar Usuarios.
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CU-04 Administrar Inscripcion en Disciplinas

Caso de uso Administrar Inscripcion en disciplinas

Identificador CU-04

Roles Administrador General.

Escenarios E-04

Precondiciones El administrador debe haber iniciado sesion.
Deben existir equipos inscritos en el torneo.

Descripcion Alternativas

1. El administrador selecciona la
opcion Equipos.

2. El sistema muestra la pantalla de
administrar inscripcion en disciplinas

con la lista de equipos con sus

respectivas disciplinas, y con las

opciones de

inscribir 'y eliminar | 2.1. Si se desea inscribir a un equipo

disciplina. en las disciplinas, se ejecuta el

subproceso S1.
2.2. Si se desea eliminar a un equipo
de una disciplina, se ejecuta el

subproceso S2.

Subprocesos:

S1: Inscribir El sistema muestra una pantalla con las disciplinas
Disciplinas disponibles, con las opciones de “Guardar” y “Cancelar”,

si se elige guardar el sistema verifica que los datos sean
correctos y los almacena; si se elige cancelar el sistema

regresa a la pantalla anterior.

S2: Eliminar al
equipo de una

disciplina

El sistema elimina al equipo de la disciplina

seleccionada, previa confirmacion.

Tabla 2.12 CU-04 Administrar Inscripcion de Equipo.
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CU-05 Administrar Inscripcion de Jugadores

Caso de uso Administrar Inscripcion de Jugadores
Identificador CU-05

Roles Administrador General.

Escenarios E-05

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesién.
Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

Descripcion Alternativas

1. El Administrador selecciona la
opcion Jugadores.

2. El sistema muestra la pantalla de
administrar inscripcion de jugadores
con las opciones de agregar,

modificar, eliminar.

2.1. Si se desea agregar un jugador,
se ejecuta el subproceso S1.

2.2. Si se desea modificar los datos de
un jugador, se ejecuta el subproceso
S2.

2.3. Si se desea eliminar un jugador,

se ejecuta el subproceso S3.

Subprocesos:
S1: Agregar El sistema muestra una pantalla para completar la
jugador informacion del jugador, con las opciones de “Guardar” y

“Cancelar”, si se elige guardar el sistema verifica que los
datos sean correctos y los almacena; si se elige cancelar
el sistema regresa a la pantalla anterior.
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S2: Modificar El sistema muestra una pantalla con los datos del

Jugador jugador seleccionado, con las opciones de “Guardar” y
“Cancelar”, si se elige guardar el sistema actualiza los
cambios realizados; si se elige cancelar el sistema

regresa a la pantalla anterior.

S3: Eliminar El sistema elimina al jugador seleccionado, previa
Jugador confirmacion.

Tabla 2.13 CU-05 Administrar Inscripcién de Jugadores.

La especificacion de casos de uso restantes referentes a cada escenario del sistema
SGED se presentan en el Anexo 2.

2.1.4 ESPECIFICACION DE UID’s ( Disefio de Interfaz de Ustario)

OOHDM propone la utilizacion de UID’s para representar de forma rapida y sencilla
los casos de uso generados. [16].

En la Tabla 2.14 se describe la notacion utilizada para la generacion de los UID’s del
sistema.

Nombre de Elemento Representacion UID

Inicio de Interaccion
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Interaccion / Transicion

Entrada de Datos

Elementos y sus Items Elemento (Items)
Opcioén elegida y nueva (z) -
interaccion
Transicion de condicion [<Y>]

=

Tabla 2.14 Notacion Para UID’s

A continuacion se describe cada uno de los UID’s basados en los casos de uso ya

descritos.



2.1.4.1 UID Iniciar Sesion

"El usuario ingresa a la aplicacion”

(Iniciar Sesion)
[Tomeo,Usuario y Password
validog]

"La aplicacién muesra la pantalla
corespodiente al usuario que inicio seson”

"La aplicacion muestra la opcion Iniciar
Sesién"

(Iniciar Sesidn)

39

(Iniciar Sesidn)
[Tomeo, Usuario 0
Password invalido]

Tomeo
Usuario
Password
(Iniciar Sesion)
[Tomeo, Usuario o Password
invalido]
Tomeo
Usuario
(Iniciar Sesion)
[Tomeo, Usuario y Password valido] Passiord

Figura 2.3 UID Iniciar Sesion.



2.1.4.2

"El Administrador selecciona la
opciénTomeos'

"La aplicacion muestra una pantalla para
completar a informacion del tomeo"

(Ingresar)
Nombre
Inicio
(Ingresar)
) [Torneo ya existe]
Fin
(Guardar)

[Campos Validog]

(Cancelar)

Figura 2.4

UID Administrar Torneo

(Tomeos)

"La aplicacién muestra la pantalla de
administrar tomeos con las opcionesde
agregar y modificar.”

(Agregar) (Modificar)

"La aplicacion muestra una pantalla con los
datos del tomeo seleccionado”

(Ingresar)
[Usuario ya existe]
Modificar)
Nombre
. Nombre
Inicio
Inicio
Fin
Fin
(Gugrdar)
[Campos\yalidog] (Cancela) (Guaygtdr)
[Campes vélidos]

"La aplicacin almacena los datos’ (Cancela)

"La aplicacion regresa a la pantalla anterior
(Pantalla Principal del Administrador)”

UID Administrar Torneo



2.1.4.3 UID Administrar Usuarios

"El Administrador selecciona la opcion
Usuarios'

"La aplicacién muestra la pantalla de
administrar usuarios con lasopcionesde
agregar y modificar."

(Usuarios)

(Agregar)

(Modificar)

"La aplicacion muestra una pantalla para

"La aplicacién muestra una pantalla con los
completarla informacién del usuario”

datos del usuario seleccionado”

(Ingresar)
[Usuario ya existe]

ngresa (Ingresar)

Tipo Usuario
Tipo Usuario

] Tipo Usuario
) Usuario
Usuario

(Ingresar)
[Usuario ya existe]

Password

Usuario
Password

Password

(Guardar)
o g | 1 i

[Campds validos]

(Cancelar)

"La aplicacidn almacena los datos’ (Cancelar)

'La aplicacion regresa a la pantalla anterior
(Pantalla de Administrar Usuarios)'

Figura 2.5 UID Administrar Usuarios
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2.1.4.4 UID Administrar Inscripcion en Disciplinas

"La aplicacion muestra la pantalla de
administrar inscripcion en disciplinascon a
lista de equipos, con lasopciones de
inscribiry eliminar disciplina."

"El Administrador selecciona la opcidn (Equipos)

Equipos'

(Eliminar)

(Inscribir) (Inscribir)
[Seleccionar almenos una disciplina]

a aplicacion muestra una pantalla con las
disciplinas disponibles’

a aplicacion muestra una pantalla con a8
disciplinas disponibles’

(Inscribir)
[Seleccionar almenos
una disciplina]

(Guardar)
] ) [Campos Vélidog]

(Cancelar)

(Cancelar "La aplicacion almacena los datos'

/La aplicacion regresa a la pantalla anterio
(Pantalla de de adminigtrar inscripcionen |

confirmacion”

¥/

(Aceptar)

"La aplicacion elimina los datos'

disciplinas)' -

Figura 2.6 UID Administrar Inscripcion en Disciplinas
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"La aplicacion muestra una pantalla de

(Cancelar)



2.1.45
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UID Administrar Inscripcion de Jugadores

"La aplicacion muestra la pantalla de
administiar ingcripeidn de jugadores con lag
opciones de agregar, modificar, eliminar,

"El Administrador selecciona la opcion (Jugadores)

Jugadores’

(Eliminar)

(Modificar)

(Agregar)

"La aplicacion muestra una pantalla de
confimacin”

La aplicacion muestra una pantalla con los
datosdel jugador seleccionado”

"La aplicacion muestra una pantalla para
completarla informacion del jugador"

(Ingresar)
[Jugador ya existe]

(Aceptar)

(Ingresar)
Equipo

(Cancelar)

Cédula

"La aplicacion elimina los datos’

Nimero Unico

Nombres

Foto

(Ingresar)
[Jugadorya existe]

Disciplinas

Nimero Camiseta

(Cancelar)

[CampgS validog]

[Campos\Validog]

(Cancelar)

(Cancelar)

"La aplicacion almacena los datos"

MLaaplicacion regresa a la pantalla anteriol
(Pantalla de administrar inscripcion de
jugadores'

Figura 2.7 UID Administrar Inscripcién de Jugadores

La especificacion de UID’s (Disefio de Interfaz de usuario) restantes referentes a

cada uno de los casos de uso del sistema SGED, se presentan en el Anexo 3.



2.2 DISENO

2.2.1 DISENO CONCEPTUAL
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° Tomeo -
Usuarios Disciplina
d T - |d_tomEg S - nombre_disciplina : String
- 1d_usuario :mt. 0.1 - nombre_tomeo : String 0.1 _ destii :String
> (el :Str!ng < —————= - fecha_inicio  : Sting 0.* - numenRin T T
- password : String 0. - fecha_fin : String = :
+ agregar () : void + agregar() :int
+ editar () : void + editar() :int
+ autentificarse () : void 0.1
//\\, /\
/ 0.
0.1 ;
0.1 0.1 Paidy
- |d_partido sint
0..* . - local_nombre_equipo : String
Equipo - visita_nombre_equipo : String
Roles - nombre_equipo : String - nombre_disciplina : String
— - delegado . String 0. - fecha . String
- Rol  :Sting - presidente : String - hora : String
- Descripeion : String - correo : String 0.1 - nombre_ubicacion : String
- logotipo : String 0+ - veedor : String
+ agregar () : void ; - vocal : String
0.* + editar() :void - anotacion_eq_local  :int
0.1 - anotacion_eq_visita  :int
- fase sint
0.1 -
Pagos + aglregaro .vo!d
+ :
ET 0.* editar () void
- pago sint
- tipo_pago : String Jugador
+ agregar () :void - ¢i_jugador sint
- numero_unico int
- nombres jugador : String
- foto_jugador : String
+ agregar () :void
+ editar () : void
+ eliminar () :void
Figura 2.8 Disefio Conceptual del sistema SGED

Sanciones
- Sancion : String
- costo sint

Lugar_Encuentro

- nombre_ubicacion : String
- nombre_disciplina : String
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2.2.2 DISENO NAVEGACIONAL
2.2.21 Modelo Navegacional - Front End

Inicio

Quienes Somos, Estatuto,

FEPON L Contacto

Il Z Lista de Torneos
Tomeos
Pagina ]
Men( Principal/

Principal

Equipos -/ Lista de Equipos

Fase de Grupos,

Fases L Fase de Eliminatorias

Tabla de Posiciones L Lista de Disiplinas

Iniciar Sesion

Figura 2.9 Modelo Navegacional - Front End del sistema



2.2.2.2 Modelo Navegacional - Back End - Administrador Geneal

Inicio
I
Quienes Somos, Estatuto
FEPON r = Contacto
I
Torneos - = | Lista de Torneos
Menua Principal/

[
\ Equipos =

Lista de Equipos

Fase de Grupos
Fases r = | Fase de Eliminatorias

Tabla de Posiciones =z Lista de Disciplinas

Cerrar Sesion
I
Agregar
Torneos r = Editar
Pagina I
Principal
Agregar
Usuarios . = | Editar
I
Asignar
Equipos - — Editar
I
Agregar
Jugadores r = Editar
I
Agregar
Fase de Grupos |  Z&—uw | Editar
I
Agregar
Encuentros Fase [ Z e
Grupos
Menu Lateral
Izquierdo Agregar
Fase de Eliminatorias Editar
I
Encuentros Fase [ =~ Agregar
. X Editar
Eliminatorias
I
Agregar
Resultados r = Editar
I
Agregar
Anotaciones r = Editar
I
Agregar
sancién Equipe | <L | Editar
I
Agregar
sanci6én Jugador | e | Editar
I
Pagos = Agregar

Figura 2.10 Modelo Navegacional - Back End - Administrador General del

sistema




2.2.2.3 Modelo Navegacional - Back End - Administrador De hscripciones

Inicio

FEPON T~ |QuienesSomos, Estatuto, Contactp

Z Lista de Torneos
Torneos
Menu Principal/ L
[
Equipos r | Lista de Equipos
[
Fase de Grupos,
Pagina Fases L Fase de Eliminatorias
Principal ]

[
Tabla de Posiciones ; Lista de Disciplinas J

Cerrar Sesion

[
Informacién Equipo Z Informacién del Equipo J

[
Disciplinas Z Disciplinas Para Inscribir al Equipo J

Jugadores Z Inscripcién de Jugador

Menu Lateral
Izquierdo

[
Formulario con la lista de Jugadores

Formulario InscripciénL y Costo total de Inscripcion

Sanciones Del Equipo
Sanciones A——

Sanciones Del Jugador

Figura 2.11 Modelo Navegacional - Back End - Administrador De

Inscripciones del sistema
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2.2.3 DISENO DE INTERFACES

2.2.3.1 Vista de Datos Abstracta (ADV) de la Pagina Princigl

La estructura que se implementara como péagina de inicio del sistema se muestra en
el modelo de la Figura 2.12, y esta destinada al publico en general sin necesidad de

autentificarse.

Los componentes de la pagina principal son:
» Encabezado
» Menu Principal
» Contenido
> Pie de Pagina

& Web Page

<A X L} G ) @

ADY Encobezado
LogoEPMNIMmagen

ADY Mernu Principal
Home | Fepon | Equipos | Encuentros | Fases | Contactos | Iniciar Sesibn

ADV Contenido
ADY Mend Secundario

Galeria de Imdgenes

SIOID

ADV P de Pagina

Figura 2.12 ADV Pagina principal
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El encabezado: Contendra el logo de la Federacion de Estudiantes de la Escuela
Politécnica Nacional.

El Menu Principal: Contendra los enlaces descritos en la Figura 2.9, los cuales
corresponden al Modelo Navegacional - Front End del sistema.

El contenido: Mostrard informacion de los torneos.

Pie de Pagina: Mostrara informacion de contactos, enlaces al blog y a la pagina
social de Facebook de la FEPON.

2.2.3.2 ADV Menu Principal - Iniciar Sesién

La pantalla que se implementara para el inicio de sesion del sistema se muestra en el
modelo de la Figura 2.13, y esta destinada para los usuarios que estaran registradas
en el sistema. Contendra: un formulario para seleccionar el torneo y el usuario, y un

campo para el ingreso del password.

& Web Page

<3 9 XX {:} (titpr/ ) @ )

ADW Encabezado
LogoEPMN IimMmagen

ADV Menu Principal
Home | Fepon | Equipcs | Encuentros | Fases | Contactos | Iniciar Sesidn

ADV Contenido
— ADW Acceso

[Tﬂrneo —]']

| Usuaric .'l'l
I Password I

I Inaresar l I Cancelar l

ADYW Pre de Pagina

#
Figura 2.13 ADV Menu Principal - Iniciar Sesion
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2.2.3.3 ADV Administrador General

La estructura que se implementar4d como pagina principal del usuario Administrador
General se muestra en el modelo de la Figura 2.14, y estd destinada Unicamente

para el administrador de la pagina.

Los componentes de la pagina principal del Administrador General son:
» Encabezado

Menu Principal

Menu Lateral Izquierdo

Contenido

Y V VYV VY

Pie de Péagina

A Web Page I

<3 ® > {:} (o7 ] @

ADW Encabezado
LogoEPM ImMmagen

ADV Meru Principal
Home I Fepon I Equipos I Encuentros I Fases I Contactos I Cerrar Sesidn

ADVW Contenido ADW Mernu Lateral lzguierdo

Lista de Usuarios de un tormeo Administrar
Tormeos
Usuarics
Equipos
Jugadores
Fase Grupos

Fase

Encuentros

Encuentros
Resultados
Anotaciones
Sanciones
Sanciones
Pagos

ADV Pie de Pagina

Figura 2.14 ADV Administrador General
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El encabezado: Contendra el logo de la Federacion de Estudiantes de la Escuela

Politécnica Nacional.

El Menu Principal : Contendra los enlaces descritos en la Figura 2.10, los cuales
corresponden al Modelo Navegacional - Back End - Administrador General del

sistema.

El Menu Lateral Izquierdo : Contendra la lista de actividades descritos en la Figura
2.10, los cuales corresponden al Modelo Navegacional - Back End - Administrador
General del sistema.

El contenido : Es el &rea donde se mostraran los formularios y elementos de trabajo.

Pie de Pagina : Mostrara el nombre del sistema.

2.2.3.4 ADV Administrador General - Menu Lateral 1zquierdo — Torneos

La pantalla que se implementara para la administracion de torneos se muestra en el

modelo de la Figura 2.15, y contendra el listado de torneos, ademas de controles

para editar y administrar el torneo.

I A Web Page

<A > X {3y (buoss ] &

AW Encabezado
LogoEP M moagean

AW PMarnwa Principal
Horme I Fepon I Equipos I Encuantros I Fases I Contactos I Cearrar Sesifn

ADW Contenido

Mombre Tormneo t< TC e Ta o TN t< 1C e Ta o TN [ | Adminis trar

MNombre Imicic Fir Editar Administrar *

AW P de Pagina

I -

Figura 2.15 ADV Administrador General - Menu Lateral I1zquierdo — Torneos
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2.2.3.1 ADV Administrador General - Menu Lateral I1zquierdo - Usuarios

La pantalla que se implementara para la administracién de usuarios se muestra en el
modelo de la Figura 2.16, y contendrd el listado de usuarios que se encuentran
inscritos en el corneto a administrar, ademas de controles para editar y agregar un

nuevo usuario.

A Web Page |

B ) €5

ADV Encobezado
LogoEPM imagen

ADY Mernu Principal
Home | Fepon | Equipos I Encuentros I Fases I Contactos I Cerrar Sesibn

ADV Contenide

Lista de Usuaries de un torneo Administrar
Torneos

Usuarios
Equipos
Jugadores
Fase Grupos
Fase

Encuentros
Encuentros

Resultados
Anotaciones
Sanciones
Sanciocnes
Pagos

ADY Pre de Paging

i

Figura 2.16 ADV Administrador General - Menu Lateral Izquierdo — Usuarios
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ADV Administrador General - Menu Lateral Izquierdo - Equipos
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La pantalla que se implementara para la administracion de equipos se muestra en el

modelo de la Figura 2.17, y contendra el listado de equipos con las disciplinas en la

gue se encuentran inscritos, ademas de controles para filtrar por equipo e inscribir en

otras disciplinas.

A Web Page

<:| C> X {} {http://

) @)

ADV Encabezado
LogoEPN:imagen

ADV Menu Principal

Cerrar Sesibn

Home I Fepon I Equipos I Encuentros | Fases | Contactos

ADV Contenido

Eavoe]o]

ADV Menu Lateral [zquierde

Administrar

MNombre Equipeo

Sistemas

Electrica

Presidente |Delegado

HHIOCK | KK XX

Correo |Disciplina

KRXM XK | KX

EERKKK | KEXEXK KERKEK | KKK

Torneos

Usuarios

Equipos

Jugadores
Resultados

Fase de Grupos
Encuentros Grupos
Fase de Eliminateorias
Encuentros
Resultados
Anotaciones
Sancibn Equipo
Sancibn Jugador
Pagos

ADV P& de Péagina

v

Figura 2.17

ADV Administrador General - Menu Lateral 1zquierdo — Equipos
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2.2.3.2 ADV Administrador General - Menu Lateral Izquierdo - Jugadores

La pantalla que se implementara para la administracion de jugadores se muestra en
el modelo de la Figura 2.18, y contendra el listado de jugadores con las disciplinas en
la que se encuentran inscritos, ademas de controles para filtrar por disciplina,

agregar nuevos jugadores, editarlos y eliminarlos.

A Web Page

<1 Q X {} (b7 ) @& )

ADV Encabezado
LoegoEPM Imagen

ADV Menu Principal

Heme | Fepon | Equipes I Encuentres I Fases | Centactes | Cerrar Sesibn

ADYV Contenido ADY Menru Lateral lzquierde
— Administrar
n Tormneos
Cedula [#Unico [MNombres [Equipe Disciplina |edit |eli.. Usuarios
kx| xxxxxxx |xxxx xxxx |Sisternas |xxx O |o Equipos
Jugadores
MK |rmmxxxx | xxmx xxxx |Electrica  |xxx O 10 Resultados

Fase de Grupos
Encuentros Grupos
Fase de Eliminatorias
Encuentros

Resultados
Anotaciones
Sancibn Equipo
Sancibdbn Jugador
Pagos

ADV P& de Pagina

o

Figura 2.18 ADV Administrador General - Menu Lateral Izquierdo - Jugadores

Los ADV’s (Vista de datos abstracta) restantes del sistema SGED se presentan en el

Anexo 4.
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2.3 IMPLEMENTACION

La Implementacién es la ultima fase de la metodologia OOHDM y es en donde tanto
el disefio navegaciones como el disefio de interfaces se reflejan en un ambiente de

implementacion.
2.3.1 ARQUITECTURA DEL SISTEMA
El desarrollo del sistema SGED esta basado en una arquitectura de tres capas

presentacion, negocio y datos (Figura 2.19), asegurando que el sistema sea

escalable y que su rendimiento sea éptimo.

Presentacion Negocio Datos
Cliente Servidor web Servidor BD
Navegador ~on<ulta u | Base de datos

Servicio HTTP

P

Figura 2.19 Arquitectura del sistema SGED
2.3.1.1 Capa de Presentacion
En esta capa se encuentra la interaccion del usuario con el sistema mediante la
solicitud de recursos a través de un navegador web. Esta capa se comunica con la
capa de negocio.

2.3.1.1 Capa de Negocio

Esta capa recibe las peticiones realizadas por los usuarios a traves de la capa de

presentacion, las procesa y envia respuestas, adicionalmente se comunica con la
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capa de datos para solicitar al gestor de base de datos que almacene o recupere

datos.
2.3.1.1 Capa de Datos
Esta capa almacena o recupera datos requeridos por la capa de negocio.
2.3.2 INTERFACES DEL SISTEMA SGED
En base al disefio de interfaces (Vista de datos abstracta) especificadas en la
seccion 2.2.3, se han implementado las interfaces del sistema, la informacién que

debe mostrar y su organizacion como se muestra a continuacion.

2.3.2.1 PA&gina Principal

= D

Federacion de Estudiantes de 1la Politéecnmnica WNacioma=al
Ciencia v Culturas hacen Libertasd

Inicio FEPOMN Tomeos Equipos Tabla de Posiciones Inici

Inicio

ONTACTENOS

—_ . ; oo
Direccion: Ladrén De Guevara E11-253.Quitg,Ecuador. Facebook [ f]
en -~ : - : e
Ubicacién: Edificia de Ingenieria En Sistemas, Primer Piso. siog 2

Teléfono: (593)(2)2507150 ext 261/(593)(2)2507140.

Figura 2.20 Péagina Principal



2.3.2.2  Menu Principal - Iniciar Sesién

Federacidn de Estudiantes de 1la Politéocnica Nacional
Ciencia v Cultura hacen Libertad

Inicio FEPON Tormeos Equipos e Tabla de Posicione Iniciar Sesidn
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LoginSGED
Torneo: |Selecci0ne el Torneo ¥ ‘
Usuario: |Se|ec:i0ne el Usuario v ‘
Password: | ‘
_Ingresar | | Cancelar |
CONTACTENOS
Direccion: Ladrdn De Guevara E11-253.Quito Ecuador. Facebook n

Ubicacion: Edificio de Ingenieria En Sistemas, Primar Piso.

Teléfono: (393)(2)2507150 ext 261/(593)(2)2507140.

Sistema de Gestidn de Eventos Departivos (SGED)

Figura 2.21 Menu Principal-Iniciar Sesion

2.3.2.3 Pantalla Principal - Administrador General

& N

Has activado el modo de pantalla completa.

Salir del modo de pantalla completa (F11)

Estudiantes de 1la Politécmniica WNWacional
Ciencia v Cultura hacen Liberta

Federacidodn de

Tormeos Equipos E: Tabla de Pos:

TORNEOS
NOMBRE | NGO | RN | |
Fepon 2014-02-03  2014-02-26 [Z | Administrar
Q

Sistemas de Gestion de Eventos Deportivos (SGED)

Figura 2.22 Pantalla Principal - Administrador General
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2.3.2.4 Pantalla Principal - Administrador De Inscripciones

Federaciédn de Estudiantes de 1a Politéecnica WNacional
Ciencia v Cultura hacen: Libertad

Inicio Tomeos Equipos Tabla de Posicion

Disciplinas

Jugadores |

Imprimir

Formularia Inscripcion

Presidente.  |Carlos Sanciones |

Equipo:  |sistemas

Delegado:  |Juan

Corren:  |sistemas@hotmail.com

Logotipo: | Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

| Aceptar | | cancelar |

Sistemas de Gestién de Evenlos Deportivos (SGED)

Figura 2.23 Pantalla Principal - Administrador De Inscripciones

2.3.2.5 Administrador General - Menu Administrar - Torneos

Salir del modo de pantalla completa (F11)

Has activado el modo de pantalla completa.

Estudiantes de Ia Politéocnica Nacional

Federacidédn de
Ciencia v Cultura hacen Libesrtad

Inicio FEPON Tormeos Equipos Tabla de Posiciones Cerrar Sesion

TORNEOS
NOMBRE | Nico | AN __| | |
Fepon 20140203 20140226 [# | administrar

&

Sistemas de Gestion de Eventos Deportivos (SGED)

Figura 2.24 Administrador General - Ment Administrar - Torneos
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2.3.2.6  Administrador General - Mend Administrar - Usuarios

=

Federacicon de Estudiantes de Ila Politecnica INacioa=al
Ciencia yv Cultura hacen Libertad

Tome: Tabla de Posiciones

USUARIOS
[ usuariO | TIPO USUARIO || Tomeas
Electrica Administrador Inscripcion 2 %
sistemas Administrador Inscripcion =]
Equipos
2
Jugadores

Fase de Grupos

Encuentros Grupos

Fase de Eliminatorias

Encuentros Eliminatorias

Resultados

Anotaciones

Sancidn Equipo

Sancidn Jugador

Pagos

Figura 2.25 Administrador General - Menu Administrar — Usuarios

2.3.2.7 Administrador General - Menu Administrar - Equipos

Federacidn de Estudiantes de Ia Politeocmica INacioaal
Ciencim y Caltuara hacen Libertad

Inicio

Administrar

Termeos

TITULO CARRERA FECHA Usuarios

Equipo: Tndﬂs v Equipos

T O N N T

Electrica Benjamin Daniel electrica@hotmail.com i@-_ e S tnmon
sistemas Carlos Juan sistemasi@hotmail com i,g‘-,-‘_ £ Encuentros Grupos

Fase de Eliminatorias

Encuentros Eliminatorias

Resultados

Anotaciones

Sancién Equipo

Sancidn Jugador

Pagos

Figura 2.26 Administrador General - Menu Administrar — Equipos
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2.3.2.8  Administrador General - Menu Administrar - Jugadores

=

Fedaersmacidorn <de Estuadiannte=s <de L= Politéq:niq:a I = —dc>aan=al
CTienncis ¥

Tabla de Posiciones

Administrar
Tormmeos
TITULO CARRERA FECHA Usuarios
Categoria: 07;1073777! Equipos
| #] CEDULA | #UNICO | NOMBRES mw-- oy
0 1717752701 200810470 Juan Maldonado sistemas .g‘., =t ErmeideGnipos
1 1722667126 200710747 Daniel Electrica = Z I . Encaenios Grapos

@ Fase de Eliminatorias

Encuentros Eliminatorias

Resultados

Anotaciones

Sancién Equipo

Sancién Jugador

Pagos

Figura 2.27 Administrador General - Menu Administrar — Jugadores

2.3.2.9 Administrador de Inscripciones - Menu Administrar — Informacion Equipo

Federacion de Estudiantes de 1a Politéecnica WNacioaal
Ciencia v Cultura hacen Libertad

Equipo Tabla de Posiciones

Informacion del Equipo

—
s
-

Disciplinas

Jugadaores

Equipo:  sistemas Formulario Inscripcion

Delegado:  Juan

Presidente.  Carlos | Sanciones

Corren:  sistemas@hotmail.com |

Logotipo: \-Seleccionar archwo'| Mingdn archivo seleccionado

| Acepi;! | Cancelar |

Sistemas de Gestidn de Eventos Deportives (SGED)
Figura 2.28 Administrador de Inscripciones - Menu Administrar — Informacion

Equipo
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2.3.2.10 Administrador de Inscripciones - Menu Administrar — Disciplinas

Federacidédn de Estudiantes de Ila PolitéEecnica WNaciomal
iencia v Cultura hacen Libertad

Inicio FEPON Tomeos Equipos Tabia de Posiciones Cerrar Sesion

ELIMINAR DISCIPLINAS EN LAS QUE PARTICIPA SISTEMAS —————————— Administrar

Informacion Equipo

S
Futbol >

Jugadores

AGREGAR NUEVAS DISCIPLINAS PARA SISTEMAS

_ Formularic Inscripcion
volley

[ aceptar | | cancetar | Sanciones |

Sistemas de Gestion de Eventos Deportivos (SGED)

Figura 2.29 Administrador de Inscripciones - Menu Administrar — Disciplinas

2.3.2.11 Administrador de Inscripciones - Menu Administrar — Jugadores

Tomeos Equipos Tabla de Posiciones Cerrar Sesion

INFORMACION DEL JUGADOR Administrar
Informacion Equipo

‘ Disciplinas

Jugadores

Imprimir

Jugador: Local x| Formulario Inscripcion
Cl 1722667126
o 200710747

# Unico:

Sanciones |

Mombre: | Daniel
Mumero- 13

Foto: | Seleccionar archivo | DSC_0006 - copia jpg

SELECCIONE LAS DISCPLINAS DEL JUGADOR
Basket =
Futbol =l
volley =
| Aceptar | | cancelar |

Figura 2.30 Administrador de Inscripciones - Menu Administrar — Jugadores
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Federaciddn de Estudiantes de 1la Politecmica Naciomal

Ciencia v Cultura hacen Libertad

Tomeos Equipos Tabla de Posiciones Cerrar Sesion

INFORMACION DEL JUGADOR Administrar

Informacion Equipo |

Disciplinas

Jugadores
il J Imprimir
Jugador: Extranjero ¥ Formulario Inscripcion
) 717752701

#Unico. 200810470
|icmeecotheofide Sanciones |

Nombre:  |Juan Maldonado
Mamero: (17

Foto: | Seleccionar archivo | foto.png

SELECCIONE LAS DISCPLINAS DEL JUGADOR

Basket

Futbol ie
| Aceptar | | cancelar |

Figura 2.31 Administrador de Inscripciones - Menu Administrar — Jugadores

Las interfaces restantes del sistema SGED se presentan en el Anexo 5.

2.4 PRUEBAS

241

PRUEBAS DE ACEPTACION

Una vez finalizada la fase de Implementacion del sistema SGED, se procede a

realizar las pruebas que permitan verificar el correcto funcionamiento del sistema en

cuanto a.

>

vV V V V

Contenido

Interfaz de Usuario

Navegacion

Seguridad y

Funcionalidad (Casos De Prueba De Aceptacion)
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2.4.1.1 Pruebas De Contenido

Las pruebas de contenido permitieron corregir errores de tipo sintactico y de
organizacion del contenido, de tal forma que la informacion que se presenta al

usuario final sea correcta y ordenada.

Los errores de tipo sintactico fueron corregidos con la utilizacion del corrector

ortografico integrado en el editor de texto Microsoft Word 2010.

Los errores relacionados con la organizacion del contenido, fueron corregidos

mediante la clasificacion de la informacién segln su tipo.

2.4.1.2 Pruebas De Interfaz De Usuario

Las pruebas de Interfaz de Usuario permitieron mejorar la navegacion e interaccion

del usuario con el sistema SGED.

Durante la realizacion de estas pruebas se determiné:
» El texto mas adecuado e imagenes asociadas en cada una de las pantallas de
tal forma que el sistema sea comprensible para el usuario.
» Los colores e imagenes adecuadas, de tal forma que el sistema tenga una
interfaz amigable para el usuario.
» Tamafo y tipo de fuente adecuado, de tal forma que la informacion que
muestra el sistema sea legible para el usuario.

2.4.1.3 Pruebas De Seguridad

Las pruebas de seguridad permitieron verificar el acceso seguro de usuarios
registrados al sistema SGED, dependiendo de los perfiles de usuario.

A continuacion se muestran las pruebas de seguridad del sistema desde la Tabla
2.15 hasta la Tabla 2.17.



PS-01 Verificar la Seguridad de Ingreso al Sistema.
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Prueba de Seguridad

Identificador

PS-01

Nombre de Prueba de

Verificar la Seguridad de Ingreso al Sistema SGED.

Seguridad
Objetivo Probar el Acceso de usuarios registrados al sistema
Descripcion Procedimiento para Iniciar Sesion con un passsword

incorrecto.

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar un mensaje de error

(Torneo, Usuario o Password incorrecto).

Resultado Obtenido

El sistema muestra el mensaje de error, y niega el

acceso a las actividades de administracion.

Tabla 2.15 PS-01 Inicio Sesién con Password Incorrecto.

PS-02 Verificar las Opciones del Sistema Segun el P

erfil del Usuario.

Prueba de Seguridad

Identificador

PS-02

Nombre de Prueba de

Verificar las Opciones del Sistema Segun el Perfil

Seguridad del Usuario.

Objetivo Probar las actividades que puede realizar un usuario
segun su perfil.

Descripcion Ingreso con los distintos perfiles de usuario, para

verificar las acciones disponibles de cada perfil.

Resultado Esperado

El sistema debera mostrar las opciones disponibles

segun el perfil.

Resultado Obtenido

El sistema muestra las opciones disponibles segun

el perfil.

Tabla 2.16 PS-02 Verificar las Opciones del Sistema Segun el Perfil del Usuario.
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PS-03 Verificar el Cierre Seguro del Sistema.

Prueba de Seguridad

Identificador PS-03

Nombre de Prueba de | Verificar el Cierre Seguro del Sistema.

Seguridad

Objetivo Cerrar de forma segura el sistema.

Descripcion Ingreso a actividades de administracion previo cierre
de sesion.

Resultado Esperado El sistema debera mostrar un mensaje de inicio de
sesion.

Resultado Obtenido El sistema muestra un mensaje de inicio de sesion.

Tabla 2.17 PS-03 Verificar el Cierre Seguro del Sistema.

2.4.1.4 Casos De Prueba De Funcionalidad

La Tabla 2.18 muestra un resumen de los casos de prueba del SGED, basados en

los casos de uso del sistema.

Identificador Caso de Uso Caso de Prueba

CP-01 Iniciar sesion Inicio de Sesion.

CP-02 Iniciar sesion Inicio de Sesion con Password
Incorrecto

CP-03 Administrar torneos Agregar Torneo con datos
correctos.

CP-04 Administrar torneos Agregar Torneo existente.

CP-05 Agregar Torneo con Fechas
Erréneas

CP-06 Administrar torneos Modificar Torneo.

CP-07 Administrar torneos Modificar Torneo Con Nombre
Existente
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CP-08 Administrar Usuarios. Agregar Usuarios.

CP-09 Administrar Usuarios. Agregar Usuarios Existente

CP-10 Administrar Usuarios. Modificar Usuarios.

CP-11 Administrar Usuarios. Modificar Usuarios Con Nombre

Existente

CP-12 Administrar Inscripcién en | Inscripcion del equipo en las
disciplinas disciplinas.

CP-13 Administrar Inscripcién en | Eliminar a un equipo de las
disciplinas disciplinas.

CP-14 Administrar Inscripcion de | Inscribir un jugador.
Jugadores.

CP-15 Administrar Inscripcion de | Inscribir  Un  Jugador Con
Jugadores Cédula Incorrecta

CP-16 Administrar Inscripcién de | Inscribir  Un Jugador Con
Jugadores. Cédula Existente

CP-17 Administrar Inscripcién de | Modificar la informacion del
Jugadores. jugador.

CP-18 Administrar Inscripcion de | Eliminar jugador.
Jugadores.

CP-19 Administrar Inscripcion de | Eliminar al Jugador de una
Jugadores. Disciplina.

CP-20 Administrar Fase de Grupos Asignar Equipos a los Grupos.

CP-21 Administrar Fase de Grupos Eliminar Equipo del Grupo.

CP-22 Administrar Encuentros en la | Agregar Encuentro.
Fase de Grupos

CP-23 Administrar Encuentros en la | Agregar Encuentro Existente
Fase de Grupos

CP-24 Administrar Encuentros en la | Modificar Encuentro.

Fase de Grupos
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CP-25 Administrar Fase de | Seleccionar  Equipos  Para
Eliminatorias Eliminatorias.
CP-26 Administrar Fase de | Eliminar Equipo de la Fase de
Eliminatorias Eliminatorias.
CP-27 Administrar Encuentros en la | Agregar Encuentro en la Fase
Fase de Eliminatorias. de Eliminatorias.
CP-28 Administrar Encuentros en la | Agregar Encuentro Existente en
Fase de Eliminatorias. la Fase de Eliminatorias
CP-29 Administrar Encuentros en la | Modificar Encuentro en la Fase
Fase de Eliminatorias. de Eliminatorias.
CP-30 Administrar Resultados Ingresar Resultado de un
Encuentro.
CP-31 Administrar Anotaciones Agregar Anotacion
CP-32 Administrar Sanciones de | Asignar Una Sanciébn a un
Equipos Equipo
CP-33 Administrar Sanciones de | Eliminar una sancion de Equipo
Equipos
CP-34 Administrar Sanciones de | Asignar una sancion a un
Jugadores Jugador
CP-35 Administrar Sanciones de | Eliminar una Sancidbn a un
Jugadores Jugador
CP-36 Administrar pagos Realizar Pago de Inscripciones
CP-37 Administrar pagos Realizar pago de Sanciones de
los Jugadores
CP-38 Administrar pagos Realizar pago de Sanciones de
los Equipos
CP-39 Administrar  informacion  del | Actualizar informacion del
equipo equipo
CP-40 Administrar inscripcion en | Inscribir un Equipo en una
Disciplinas Disciplina
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CP-41 Administrar inscripcion en | Eliminar al Equipo de una
Disciplinas Disciplina

CP-42 Administrar Inscripcién de | Agregar Jugador Con Datos
Jugadores Correctos

CP-43 Administrar Inscripcién de | Agregar Jugador Con Cédula
Jugadores Incorrecta

CP-44 Administrar Inscripcion de | Agregar Jugador Ya Registrado
Jugadores

CP-45 Administrar Inscripcion de | Modificar un Jugador
Jugadores

CP-46 Administrar Inscripcién de | Eliminar un Jugador
Jugadores

CP-47 Generar formulario de inscripcion | Generar formulario de

inscripcion

CP-48 Consultar Sanciones Consultar Sanciones

CP-49 Cerrar sesion Cerrar sesion

CP-50 Visualizar informacion de la | Descargar reglamento General
FEPON del Campeonato

CP-51 Visualizar informacion de la | Visualizar informacion de la
FEPON FEPON

CP-52 Visualizar informacion de torneos | Visualizar informacion de

torneos

CP-53 Visualizar informacion de | Visualizar informacion de
equipos equipos

CP-54 Visualizar informacion de la | Visualizar informacion de la fase
fases de grupos

CP-55 Visualizar informacién de la | Visualizar informacién de la fase
fases de eliminatorias

CP-56 Visualizar tabla de posiciones Visualizar tabla de posiciones

Tabla 2.18 Resumen de Casos de Prueba.
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La Figura 2.32 muestra la plantilla que se utiliza para la descripcion de los Casos de

pruebas de Aceptacion.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

Caso de Uso

MNombre de Caso de

Prueba

Descripcidn

Precondicidon

Procedimiento

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Evaluacion

Figura 2.32 Plantilla para la Especificacion de Casos de Prueba.

A continuacioén se define cada uno de los campos de la plantilla mostrada:
Identificador: Es el identificador del Caso de Prueba.

Caso de Uso: Es el nombre del Caso de uso a evaluar.

Nombre de Caso de Prueba: Es el nombre de la prueba que se realiza.

Descripcion: Es el procedimiento del caso de prueba que se realiza.

Precondicion: Condiciones previas y necesarias para ejecutar la prueba.
Procedimiento: Acciones secuenciales que el usuario debe realizar para obtener
resultados.

Resultado: Es el resultado que se obtiene luego de ejecutar la prueba.

Evaluacion: Resultado de la prueba, se evaluard& como buena si la prueba se
realizada satisfactoriamente y se evaluard como malo si durante la prueba existe

algun inconveniente, el cual debera ser corregido y evaluado nuevamente.
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A continuacion se describe cada uno de los casos de prueba especificados

anteriormente.
CP-01 Inicio de Sesion.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-01

Caso de Uso

Iniciar Sesién

Nombre de Caso de

Prueba

Inicio de Sesion.

Descripcion

Procedimiento para Iniciar Sesién

Precondicién

Ingresar al sistema web

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién Iniciar Sesion.
Seleccionar Torneo
Seleccionar Usuario.

Ingresar Password.

a & WD

Presionar el boton “Ingresar”.

Resultado Esperado

El sistema debe iniciar sesibn de manera correcta.

Resultado Obtenido

Se ingreso6 con éxito al perfil del usuario.

Evaluacion

Se obtuvo el resultado esperado por lo tanto la

prueba es evaluada como: Buena.

Tabla 2.19 CP-01 Inicio Sesién.

CP-02 Inicio de Sesion con Password Incorrecto.

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Identificador

CP-02

Caso de Uso

Iniciar Sesion

Nombre de Caso de

Prueba

Inicio de Sesién con Password Incorrecto.

Descripcion

Procedimiento para Iniciar Sesion con un passsword

incorrecto.

Precondicién

Ingresar al sistema web
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Procedimiento

Seleccionar la opcién Iniciar Sesion.
Seleccionar Torneo
Seleccionar Usuario.

Ingresar Password.

A A

Presionar el boton “Ingresar”.

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar un mensaje de error

(Torneo, Usuario o Password incorrecto).

Resultado Obtenido

El sistema muestra el mensaje de error.

Evaluacion

Se obtuvo el resultado esperado por lo tanto la

prueba es evaluada como: Buena.

Tabla 2.20 CP-02 Inicio Sesion con Password Incorrecto.

CP-03 Agregar Torneo con Datos Correctos.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-03

Caso de Uso

Administrar Torneos.

Nombre de Caso de
Prueba

Agregar Torneo con Datos Correctos.

Descripcion

Procedimiento para agregar un nuevo torneo.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Torneos”.
2. Seleccionar la opcion “Agregar”.
3. Llenar el formulario correspondiente.

4. Seleccionar el botéon “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe agregar satisfactoriamente un

nuevo torneo.

Resultado Obtenido

El torneo se cred exitosamente.

Evaluacion

Se obtuvo el resultado esperado por lo tanto la

prueba es evaluada como: Buena.

Tabla 2.21 CP-03 Agregar Torneo.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-04

Caso de Uso

Administrar Torneos.

Nombre de Caso de

Prueba

Agregar Torneo Existente.

Descripcion

Procedimiento para agregar un nuevo torneo con un

nombre ya existente en la base de datos.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Torneos”.
2. Seleccionar la opcion “Agregar”.
3. Llenar el formulario correspondiente.

4. Seleccionar el botéon “Guardar”.

Resultado Esperado

El torneo no se debe crear y el sistema debe

mostrar un mensaje de error.

Resultado Obtenido

El sistema muestra un mensaje indicando que el

torneo ingresado ya existe.

Evaluacion

Se obtuvo el resultado esperado por lo tanto la

prueba es evaluada como: Buena.

Tabla 2.22 CP-04 Agregar Torneo Existente.

CP-05 Agregar Torneo con Fechas Erréneas.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-05

Caso de Uso

Administrar Torneos.

Nombre de Caso de

Prueba

Agregar Torneo Con Fechas Erroneas.

Descripcion

Procedimiento para agregar un nuevo torneo donde
la fecha de inicio sea mayor a la fecha de fin del
torneo.




Precondicion El administrador debe haber iniciado sesion.

Procedimiento 1. Seleccionar la opcién “Torneos”.
2. Seleccionar la opcion “Agregar”.
3. Llenar el formulario correspondiente.

4. Seleccionar el botéon “Guardar”.

Resultado Esperado El sistema debe mostrar un mensaje indicando que

las fechas son erréneas.

Resultado Obtenido El sistema muestra un mensaje indicando que las

fechas son erréneas.

Evaluacion Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.23 CP-05 Agregar Torneo Con Fechas Erroneas.

CP-06 Modificar Torneo.

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Identificador CP-06
Caso de Uso Administrar Torneos.
Nombre de Caso de | Modificar Torneo.
Prueba
Descripcion Procedimiento para modificar un torneo.
Precondicion El administrador debe haber iniciado sesion.
Procedimiento 1. Seleccionar la opcién “Torneos”.

2. Seleccionar la opcion “Modificar”.

3. Realizar cambios.

4. Seleccionar el boton “Guardar”.
Resultado Esperado El sistema debe modificar los datos del torneo.
Resultado Obtenido El torneo se modifico exitosamente.
Evaluacion Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.24 CP-06 Modificar Torneo.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-07

Caso de Uso

Administrar Torneos.

Nombre de Caso de

Prueba

Modificar Torneo Con Nombre Existente.

Descripcion

Procedimiento para modificar el nombre de un

torneo con un nombre ya existente.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Torneos”.
2. Seleccionar la opcion “Modificar”.
3. Realizar cambios.

4. Seleccionar el botéon “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar un mensaje que indique “El

torneo ingresado ya existe”.

Resultado Obtenido

El sistema muestra el mensaje que indica que el

torneo ingresado ya existe.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.25 CP-07 Modificar Torneo Con Nombre Existente.

CP-08 Agregar Usuarios

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-08

Caso de Uso

Administrar Usuarios.

Nombre de Caso de

Prueba

Agregar Usuarios.

Descripcion

Procedimiento para agregar un nuevo usuario.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El torneo debe haber sido creado.
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Procedimiento

Seleccionar la opcion “Usuarios”.
Seleccionar la opcion “Agregar”.

Llenar el formulario correspondiente.

P w0 DdPE

Seleccionar el botén “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe agregar exitosamente el usuario.

Resultado Obtenido

Creacion exitosa del usuario.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.26 CP-08 Agregar Usuarios.

CP-09 Agregar Usuarios Existente

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Identificador

CP-09

Caso de Uso

Administrar Usuarios.

Nombre de Caso de

Prueba

Agregar Usuarios Existente.

Descripcion

Procedimiento para agregar un nuevo usuario con

un nombre ya existente..

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El torneo debe haber sido creado.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Usuarios”.
2. Seleccionar la opcion “Agregar”.
3. Llenar el formulario correspondiente.

4. Seleccionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar un mensaje que indique “El

usuario ingresado ya existe”.

Resultado Obtenido

El sistema muestra el mensaje que indica que el

usuario ingresado ya existe.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.




Tabla 2.27 CP-09 Agregar Usuarios.

CP-10 Modificar Usuarios
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Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-10

Caso de Uso

Administrar Usuarios.

Nombre de Caso de

Prueba

Modificar Usuarios.

Descripcion

Procedimiento para modificar un usuario.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El torneo debe haber sido creado.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcion “Usuarios”.
2. Seleccionar la opcion “Modificar”.
3. Realizar cambios.

4. Seleccionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir modificar los datos del

usuario.

Resultado Obtenido

Modificacion exitosa del usuario.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.28 CP-10 Modificar Usuarios.

CP-11 Modificar Usuarios Con Nombre Existente

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-11

Caso de Uso

Administrar Usuarios.

Nombre de Caso de

Prueba

Modificar Usuarios Con Nombre Existente

Descripcion

Procedimiento para modificar un usuario.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El torneo debe haber sido creado.
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Procedimiento

Seleccionar la opcion “Usuarios”.
Seleccionar la opcién “Modificar”.

Realizar cambios.

P w0 DdPE

Seleccionar el botén “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar un mensaje que indique “El

usuario ingresado ya existe”.

Resultado Obtenido

El sistema muestra el mensaje que indica que el

usuario ingresado ya existe.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.29 CP-11 Modificar Usuarios Con Nombre Existente.

CP-12 Inscripcion del Equipo en las Disciplinas

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Identificador

CP-12

Caso de Uso

Administrar Inscripcion en disciplinas

Nombre de Caso de

Prueba

Inscripcion del equipo en las disciplinas.

Descripcion

Procedimiento para inscribir a un equipo en las

disciplinas disponibles de un torneo.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.
El torneo debe haber sido creado.

El usuario debe haber sido creado.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Equipos”.
2. Seleccionar la opcion “Inscribir”.
3. Seleccionar las “Disciplinas” disponibles.

4. Presionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe registrar exitosamente al equipo en

una disciplina.

Resultado Obtenido

Inscripcion exitosa del equipo en las disciplinas del
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torneo.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.30 CP-12 Inscripcion del Equipo en las Disciplinas.

CP-13 Eliminar a un Equipo de las Disciplinas

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-13

Caso de Uso

Administrar Inscripcion en disciplinas

Nombre de Caso de

Prueba

Eliminar a un equipo de las disciplinas.

Descripcion

Procedimiento para eliminar a un equipo de las

disciplinas en las que se encuentra inscrito.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El equipo debe estar inscrito en al menos una
disciplina.

El equipo no debe tener encuentros ni jugadores
registrados.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Equipos”.

2. Seleccionar el “Equipo”.

3. Seleccionar la “Disciplina” a eliminar.

4. Seleccionar el botén “Aceptar” del cuadro de

dialogo.

Resultado Esperado

El sistema debe eliminar al equipo de la disciplina.

Resultado Obtenido

Eliminacion exitosa del equipo en una disciplina.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.31 CP-13 Eliminar a un equipo de las disciplinas.

CP-14 Inscribir un Jugador
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Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-14

Caso de Uso

Administrar Inscripcion de Jugadores.

Nombre de Caso de

Prueba

Inscribir un jugador.

Descripcion

Procedimiento para inscribir al jugador en una o

varias disciplinas.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.
El equipo debe estar inscrito en al menos una
disciplina.

Procedimiento

Seleccionar la opcion “Jugadores”.
Seleccionar la opcién “Agregar”.
Seleccionar el “Equipo”.

Llenar el formulario correspondiente.

a s D ke

Presionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir inscribir al jugador en las

disciplinas seleccionadas.

Resultado Obtenido

Inscripcion exitosa del jugador en las disciplinas
seleccionadas

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.32 CP-14 Inscribir un Jugador.

CP-15 Inscribir Un Jugador Con Cédula Incorrecta.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-15

Caso de Uso

Administrar Inscripcion de Jugadores.

Nombre de Caso de

Prueba

Inscribir Un Jugador Con Cédula Incorrecta.

Descripcion

Procedimiento para inscribir al jugador en una o
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varias disciplinas con un numero de cédula

incorrecto.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.
El equipo debe estar inscrito en al menos una

disciplina.

Procedimiento

. Seleccionar la opcion “Jugadores”.

. Seleccionar la opcién “Agregar”.

1

2

3. Seleccionar el “Equipo”.

4. Llenar el formulario correspondiente.
5

Presionar el botdn “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe indicar que el nimero de cedula es

incorrecto.

Resultado Obtenido

El sistema muestra un mensaje indicando que el

numero de cédula es incorrecta.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.33 CP-15 Inscribir Un Jugador Con Cédula Incorrecta.

CP-16 Inscribir Un Jugador Con Cédula Existente.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-16

Caso de Uso

Administrar Inscripcion de Jugadores.

Nombre de Caso de

Prueba

Inscribir Un Jugador Con Cédula Existente.

Descripcion

Procedimiento para inscribir al jugador en una o
varias disciplinas con un niumero de cédula existente

en la base de datos.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.
El equipo debe estar inscrito en al menos una

disciplina.




81

Procedimiento

Seleccionar la opcién “Jugadores”.
Seleccionar la opcion “Agregar”.
Seleccionar el “Equipo”.

Llenar el formulario correspondiente.

A A

Presionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe indicar que el nimero de cedula ya

existe.

Resultado Obtenido

El sistema muestra un mensaje indicando que el

namero de cédula ingresado ya existe.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.34 CP-16 Inscribir Un Jugador Con Cédula Incorrecta.

CP-17 Modificar Informacion del Jugador

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-17

Caso de Uso

Administrar Inscripcion de Jugadores.

Nombre de Caso de

Prueba

Modificar la informacion del jugador.

Descripcion

Procedimiento para modificar la informacion del

jugador.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El equipo debe estar inscrito en al menos una
disciplina.

El jugador debe estar inscrito en al menos una

disciplina.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Jugadores”.
2. Seleccionar “Categoria”.

3. Seleccionar “Equipo”.
4

. Seleccionar la opcién “Modificar”.
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5. Realizar cambios.

6. Presionar el botén “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir modificar los datos del

jugador.

Resultado Obtenido

Modificacion exitosa de la informacién del jugador.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.35 CP-17 Modificar Informacion del Jugador.

CP-18 Eliminar Jugador.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-18

Caso de Uso

Administrar Inscripcion de Jugadores.

Nombre de Caso de

Prueba

Eliminar jugador.

Descripcion

Procedimiento para eliminar la informacién del

jugador y sus disciplinas.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El equipo debe estar inscrito en al menos una
disciplina.

El jugador debe estar inscrito en al menos una
disciplina.

El jugador no debe tener registro de sanciones.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Jugadores”.
2. Seleccionar la opcion “Eliminar”.

3. Presionar el botén “Aceptar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir eliminar los datos del

jugador.

Resultado Obtenido

Eliminacion exitosa de la informacién del jugador y

sus disciplinas.
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Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.36 CP-18 Eliminar Jugador.

CP-19 Eliminar al Jugador de una Disciplina

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-19

Caso de Uso

Administrar Inscripcion de Jugadores.

Nombre de Caso de

Prueba

Eliminar al Jugador de una Disciplina.

Descripcion

Procedimiento para eliminar al jugador de una

disciplina.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

El equipo debe estar inscrito en al menos una
disciplina.

El jugador debe estar inscrito en al menos una

disciplina.

Procedimiento

Seleccionar la opcién “Jugadores”.
Seleccionar “Categoria”.
Seleccionar “Equipo”.

Seleccionar la opcién “Eliminar”.

A A

Presionar el boton “Aceptar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir eliminar al jugador de una

disciplina.

Resultado Obtenido

Eliminacion exitosa del jugador de una disciplina.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.37 CP-19 Eliminar al Jugador de una Disciplina.

CP-20 Asignar Equipos a los Grupos
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Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-20

Caso de Uso

Administrar Fase de Grupos

Nombre de Caso de

Prueba

Asignar Equipos a los Grupos.

Descripcion

Procedimiento para asignar equipos a los grupos.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.
Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la

disciplinas.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Fase Grupos”.

2. Seleccionar la “Disciplina”.

3. Seleccionar la opcion “Asignar”.

4. Seleccionar “Grupo” para cada uno de los
equipos.

5. Presionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir asignar a los diferentes

equipos en los grupos.

Resultado Obtenido

Asignacion exitosa de los equipos a los grupos.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.38 CP-20 Asignar Equipos a los Grupos.

CP-21 Eliminar Equipo del Grupo

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-21

Caso de Uso

Administrar Fase de Grupos

Nombre de Caso de

Prueba

Eliminar Equipo del Grupo.
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Descripcion

Procedimiento para eliminar al equipo de un grupo.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

El equipo debe haber sido asignado a un grupo.

El equipo no debe tener encuentros pendientes.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Fase Grupos”.
2. Seleccionar la “Disciplina”.
3. Seleccionar la opcion “Eliminar”.

4. Presionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir eliminar al equipo del grupo

seleccionado.

Resultado Obtenido

Eliminacion exitosa del equipo de un grupo.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.39 CP-21 Eliminar Equipo del Grupo.

CP-22 Agregar Encuentro

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-22

Caso de Uso

Administrar Encuentros en la Fase de Grupos

Nombre de Caso de

Prueba

Agregar Encuentro.

Descripcion

Procedimiento para la creacion de un encuentro en

la fase de grupos.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

Debe haber equipos registrados en la fase de

grupos.
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Procedimiento

Seleccionar la opcién “Encuentros Grupos”.
Seleccionar la “Disciplina”.

Seleccionar “Grupo”.

Seleccionar la opcion “Agregar”.

Llenar el formulario correspondiente.

I

Presionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe crear un encuentro.

Resultado Obtenido

Creacion exitosa del encuentro.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.40 CP-22 Agregar Encuentro.

CP-23 Agregar Encuentro Existente

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Identificador

CP-23

Caso de Uso

Administrar Encuentros en la Fase de Grupos

Nombre de Caso de

Prueba

Agregar Encuentro Existente.

Descripcion

Procedimiento para la creacion de un encuentro en
la fase de grupos con la misma fecha, lugar y hora

de un encuentro ya existente.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.
Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

Debe existir equipos en la fase de grupos.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Encuentros Grupos”.
Seleccionar la “Disciplina”.
Seleccionar “Grupo”.

Seleccionar la opcion “Agregar”.

o & D

Llenar el formulario correspondiente.
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6. Presionar el botén “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar un mensaje que indique la
existencia de otro encuentro en esa fecha, lugar y

hora.

Resultado Obtenido

El sistema muestra un mensaje que se ha ingresado

datos erréneos.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.41 CP-23 Agregar Encuentro Existente.

CP-24 Modificar Encuentro

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Identificador

CP-24

Caso de Uso

Administrar Encuentros en la Fase de Grupos

Nombre de Caso de

Prueba

Modificar Encuentro.

Descripcion

Procedimiento para modificar un encuentro en la
fase de grupos.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

Debe haber equipos registrados en la fase de
grupos.

El encuentro debe haber sido creado.

Procedimiento

Seleccionar la opcion “Encuentros Grupos”.
Seleccionar la “Disciplina”.

Seleccionar “Grupo”.

Seleccionar la opcién “Modificar”.

Realizar cambios.

IS L

Presionar el boton “Guardar”.
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Resultado Esperado

El sistema debe permitir modificar un excuentro.

Resultado Obtenido

Modificacion exitosa del encuentro.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.42 CP-24 Modificar Encuentro.

CP-25 Seleccionar Equipos Para Eliminatorias.

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-25

Caso de Uso

Administrar Fase de Eliminatorias

Nombre de Caso de

Prueba

Seleccionar Equipos Para Eliminatorias.

Descripcion

Procedimiento para seleccionar equipos que estaran

en la fase de eliminatorias.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.
Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

Debe haber equipos inscritos en la fase de grupos.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Fase Eliminatorias”.

2. Seleccionar la “Disciplina”.

3. Seleccionar la opcion “Asignar”.

4. Seleccionar los equipos para la fase de
eliminatorias.

5. Presionar el botén “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir asignar equipos en la fase

de eliminatorias.

Resultado Obtenido

Asignacion exitosa de los equipos a la fase de

eliminatorias.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.




Tabla 2.43 CP-25 Seleccionar Equipos Para Eliminatorias.

CP-26 Eliminar Equipo de la Fase de Eliminatorias.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-26

Caso de Uso

Administrar Fase de Eliminatorias.

Nombre de Caso de

Prueba

Eliminar Equipo de la Fase de Eliminatorias.

Descripcion

Procedimiento para eliminar al equipo de la fase de

eliminatorias.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

El equipo debe haber sido asignado a la fase de
eliminatorias.

El equipo no debe tener registrado encuentros.

Procedimiento

1. Seleccionar la opcién “Fase Eliminatorias”.
2. Seleccionar la “Disciplina”.
3. Seleccionar la opcion “Eliminar”.

4. Presionar el botén “Aceptar”.

Resultado Esperado

El sistema debe permitir eliminar al equipo de la

fase de eliminatorias.

Resultado Obtenido

Eliminacion exitosa del equipo de la fase.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalla como: Buena.

Tabla 2.44 CP-26 Eliminar Equipo de la Fase de Eliminatorias.

CP-27 Agregar Encuentro en la Fase de Eliminatorias

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-27
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Caso de Uso

Administrar Encuentros en la Fase de Eliminatorias.

Nombre de Caso de
Prueba

Agregar Encuentro en la Fase de Eliminatorias.

Descripcion

Procedimiento para la creacion de un encuentro en

la fase de eliminatorias.

Precondicién

El administrador debe haber iniciado sesion.

Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

Debe haber equipos registrados en la fase de

eliminatorias.

Procedimiento

Seleccionar la opcién “Encuentros Eliminatorias”.
Seleccionar la “Disciplina”.
Seleccionar la opcién “Agregar”.

Llenar el formulario correspondiente.

a & D E

Presionar el boton “Guardar”.

Resultado Esperado

El sistema debe crear un encuentro en la fase de
eliminatorias.

Resultado Obtenido

Creacion exitosa del encuentro.

Evaluacion

Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.45 CP-27 Agregar Encuentro en la Fase de Eliminatorias.

CP-28 Agregar Encuentro Existente en la Fase de Eli  minatorias

Caso de Prueba de Aceptacion

Identificador

CP-28

Caso de Uso

Administrar Encuentros en la Fase de Eliminatorias

Nombre de Caso de

Prueba

Agregar Encuentro Existente en la Fase de

Eliminatorias.

Descripcion

Procedimiento para la creacion de un encuentro en
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la fase de eliminatorias con la misma fecha, lugar y

hora de un encuentro ya existente.

Precondicion El administrador debe haber iniciado sesion.

Debe existir equipos inscritos en el torneo y en la
disciplinas.

Debe haber equipos registrados en la fase de

grupos.

Procedimiento 1. Seleccionar la opcion “Encuentros
Eliminatorias”.

2. Seleccionar la “Disciplina”.

3. Seleccionar la opcion “Agregar”.

4. Llenar el formulario correspondiente.

5. Presionar el botéon “Guardar”.

Resultado Esperado El sistema debe mostrar un mensaje que indique la
existencia de otro encuentro en esa fecha, lugar y

hora.

Resultado Obtenido El sistema muestra un mensaje de existencia de

otro encuentro en los datos especificados.

Evaluacion Se obtuvieron los resultados esperados por lo tanto

la prueba se evalia como: Buena.

Tabla 2.46 CP-28 Agregar Encuentro Existente en la Fase de Eliminatorias.

Los Casos de Prueba de Funcionalidad restantes del sistema SGED se presentan en

el Anexo 6 .
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CAPITULO 3. ANALISIS DE RESULTADOS Y PLAN DE
IMPLANTACION

3.1 ANALISIS DE RESULTADOS

La informacion que presenta el sistema SGED a los usuarios finales es intuitiva,

correcta y ordenada.

Las interfaces de wusuario del sistema SGED estan en una adecuada
correspondencia de informacion, asi como acceso y navegacion apropiada a cada
uno de ellos.

El sistema SGED cumple con los niveles de seguridad establecidos para cada uno

de los usuarios, ya que cada usuario accede a la informacion que le corresponde.

El sistema SGED cumple con los requerimientos establecidos, de tal forma que se
puede afirmar que tiene un alto grado de aceptacion, por parte de los miembros de la
FEPON, el cual se encuentra especificado por escrito en el Anexo 7.

3.2 PLAN DE IMPLANTACION

Una vez aprobado el sistema se establece el conjunto de tareas necesarias para la

preparacion del ambiente donde el sistema sera implantado:

» Descripcion del sistema
v Definir recursos necesarios de Software
v Definir recursos necesarios de Hardware
» Instalar el sistema

» Capacitar a los usuarios
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3.2.1 DESCRIPCION DEL SISTEMA

En la Tabla 3.1 se muestra una descripcién rapida del sistema SGED.

Tipo de Sistema Sistema Web

Lenguaje(s) de » Php

programacion » JavaScript
» Html 4.0
» Jquery

Almacenamiento de Datos | Base de Datos Mysq|

Tecnologia para Interfaz | CSS

de Usuario

Tabla 3.1 Descripcion del sistema.

En base a la descripcidn anterior se establecen los recursos de software y hardware

necesarios.

3.2.1.1 RECURSOS DE SOFTWARE

Para la instalacion y correcto funcionamiento del sistema se necesita un servidor y un

cliente, los cuales deben cumplir con los siguientes recursos de Software.

3.2.1.1.1 Servidor

Las herramientas de Software necesarias para la implantacién del sistema en el
servidor son:
a) Sistema Operativo
» Windows 7
» CentOS 6
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b) Motor de base de datos
» MySql 5.5.28

c) Servidor web
» Apache 2.2.23

3.2.1.1.2 Cliente

En el cliente se debe tener instalado un navegador (Internet Explorer, Mozilla Firefox

0 Google Chrome) que soporte Java Script y HTML 4.0, ademas el cliente debe estar

en red con el servidor.
3.2.1.2 RECURSOS DE HARDWARE

Los requerimientos recomendados de Hardware para la instalacion del sistema y
Software necesario para su correcto funcionamiento son:

a) Memoria RAM
> 2Gb

b) Espacio disponible en disco
» 40 Gb

c) Procesador
> Intel Core2Duo

3.2.2 INSTALACION DEL SISTEMA

Luego de haber verificado los recursos de hardware y software necesario se procede

con la instalacion del sistema.
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1. Iniciar sesion con el usuario root y verificar el acceso a internet. Figura 3.1

"% Applications Places System Q} |_1fj 4 ) - Tue jul 12, 09:32 CentOS User

centos's Home

Figura 3.1 Pantalla principal de CentOS.

2. Instalar las librerias php, mysql y httpd(Apache). Figura 3.2.

w* Aplicaciones Lugares  Sistema %@Q@@

Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda
[root@localhost ~]# yum install -y mysql mysql-server httpd php-mysql php-gd php-imap php-ldap php-odbc php-pear php-xml php-xmlrpc wget unzip php-mcryptﬂ

Figura 3.2 Instalacion De librerias php, mysql y httpd(Apache).

3. Iniciar los servicios de httpd y mysqld al iniciar el equipo. Figura 3.3.

[root@localhost ~]# chkconfig httpd on
[root@localhost ~]# chkconfig mysqld on

Figura 3.3 Inicio de servicios httpd y mysqld al iniciar el equipo.
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4. Iniciar los servicios de httpd y mysqgld. Figura 3.4

[root@localhost ~]# service httpd start

Iniciando httpd: [ 0K ]
[root@localhost ~]# service mysqld start

Iniciando base de datos MySQL: Installing MySQL system tables...

Figura 3.4 Inicio de servicios httpd y mysqld.

5. Comprobar que el servicio httpd este activo, desde cualquier navegador

ingresando localhost. Figura 3.5

«* Aplicaciones Lugares Sistema %@Qg? @ W 1601 @1’

Apache HTTP Server Test Page powered by CentOS - Mozilla Firefox -ax

File Edit View History Bookmarks Tools Help
| £ Apache HTTP Server Test Page ... ‘ ¢

< [d localhost v 93] V Google ] @ ﬁ

Apache 2 Test Page

powered by C e ntO S

This page is used to test the proper operation of the Apache HTTP server after it has been installed. If you can read this page it means that the Apache HTTP server
installed at this site is working properly.

If you are a member of the general public: If you are the website administrator:

The fact that you are seeing this page indicates that the website you just visited You may now add content to the directory /var/ww/htal/. Note that until you do so,

is either experiencing problems or is undergoing routine maintenance. people visiting your website will see this page and not your content. To
prevent this page from ever being used, follow the instructions in the file

If you would like to let the administrators of this website know that you've seen Jete/httpd/cont .d/welcone. cont.

this page instead of the page you expected, you should send them e-mail. In

general, mail sent to the name "webmaster" and directed to the website's You are free to use the images below on Apache and CentOS Linux powered

domain should reach the appropriate person. HTTP servers. Thanks for using Apache and CentOS!

For example, if you experienced problems while visiting www.example.com, red by AP by

you should send e-mail to "webmaster@example.com". “A PACHE %Centos

About CentOS:

The Community ENTerprise Operating System (CentOS) is an Enterprise-class Linux Distribution derived from sources freely provided to the public by a prominent
North American Enterprise Linux vendor. CentOS conforms fully with the upstream vendors redistribution policy and aims to be 100% binary compatible. (CentOS mainly
changes packages to remove upstream vendor branding and artwork.) The CentOS Project is the organization that builds CentOS.

For information on CentOS please visit the CentOS website.

(@] [& root@iocaihost:~ |[ @ Apache HTTP Server Test Page powered by CentOS - Mozilla Firefox | o ]

Figura 3.5 Comprobar que el servicio httpd esta activo.

6. Para que la administracion del motor de base de datos Mysql sea mas intuitiva

se puede realizar la instalacion de la herramienta phpMyAdmin. Figura 3.6

[root@localhost ~]# yum install -y phpmyadmin

Figura 3.6 Instalacién de PhpMyAdmin.
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7. Verificar la instalacion de la herramienta phpMyAdmin, desde cualquier
navegador ingresando localhost/phpMyAdmin. Figura 3.7.

% Aplicaciones Lugares Sistema 0@@@9 @ 14:23 Q)
File Edit View History Bookmarks Tools Help
| 4istocalhost / localhost | phpMyAd... | & |
<« |r7~ localhost/phpMyAdmin/index.php v %] ' Google ] @ ﬁ
phpiyAdemin -
localhost phpMyAdmin - 2.11.11.3
@ @ server version: 5.0.95 » MySQL client version: 5.0.95
 information_schema (17) » Protocol version: 10 » Used PHP extensions: mysql
* mysql (17) » Server: Localhost via UNIX socket € Language @: [English :]
o test (0) » User: root@localhost
: o e
. P . 1y .
Figura 3.7 Verificar la instalacion del PhpMyAdmin.

8. Modificar el Password del usuario root de mysql. Figura 3.8

[root@localhost ~]# mysql

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id is 3

Server version: 5.0.95 Source distribution

Copyright (c) 2000, 2011, Oracle and/or its affiliates. All rights reserved.
Oracle is a registered trademark of Oracle Corporation and/or its
affiliates. Other names may be trademarks of their respective

owners.
Type 'help;' or '\h' for help. Type '\c' to clear the current input statement.
mysql> use mysql

Reading table information for completion of table and column names
You can turn off this feature to get a quicker startup with -A

Database changed

mysql> update user set password=PASSWORD('123456') where user='root';

Query 0K, 3 rows affected (0.00 sec)

Rows matched: 3 Changed: 3 Warnings: 0

nysql> ||

@ | @ root@localhost:~ | @ Apache HTTP serv

Figura 3.8 Modificar el password del usuario root de MySq|.



9. Asignar permisos de mysql. Figura 3.9

mysql> flush privileges;
Query OK, © rows affected (0.00 sec)

mysql> j

@ | & root@localhost:~
Figura 3.9
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Modificar el password del usuario root de MySq|.

10.Luego de haber configurado el gestor de base de datos phpMyAdmin, se

procede a crear la base de datos “sged”. Figura 3.10

«* Aplicaciones Lugares Sistema %@Qg@
)

file Edit View History Bookmarks Tools Help

| s localhost / localhost | phpMyAd... m

localhost / localhost | phpMyAdmin 2.11.11.3 - Mozilla Firefox

14:23 Q)

- 0/X

é |d. localhost/phpMyAdmin/index.php

v 'al l' Google

I .

phpiiyAdinin
HEERD

« information_schema (17)
¢ mysql (17)
* test (0)

localhost

Please select a database

3 server version: 5.0.95
» Protocol version: 10
» Server: Localhost via UNIX socket
» User: root@localhost
MySQL charset: UTF-8 Unicode (utf8)

MySQL connection collation: | utf8_spanish_ci @

® Create new d

h

[sged

] | utf_spanish_ci

B [ Create ]

9 show MySQL runtime information
© show MySQL system variables @
% Processes @

Character Sets and Collations

] Storage Engines

P Reload privileges @

® Privileges

Databases

@ Export
& import
Log out

phpMyAdmin - 2.11.11.3

» MySQL client version: 5.0.95
» Used PHP extensions: mysql

&£ Language @: [English

& Theme  style: [original s
» Font size:

2] phpMyAdmin documentation
» phpMyAdmin wiki

& official phpMyAdmin Homepage
» [ChangeLog] [Subversion] [Lists]

phpMyAdmin

= Open new phpMyAdmin window

(@) (D as«

|| comandos (mediaisk) - gedit

][ @ Instalacion de ELGG en CentOS.docx ... l[ @ localhost /localhost | phpMyAdmin 2.... l I-- -

Figura 3.10

Creacion de la Base de Datos
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11. Seleccionar import del menu para cargar la base de datos. Figura 3.11

@1 Server: localhost » 5 Database: sged

i structure  JISQL , Search @Query BiExport Eimport o) ons = oro)
Bt Flle Upload =
rFile to import hwml
Sl Ty -
Location of the text file f(wse [e—— ¥ Mogmcade -
Chacacter set of the file; [uts 1 oot 122 sgea Hay
STIEORE e COF TN SION Wk b M oes | || g esermone & BODITFIB 01 A5INDMes s wnen
ial imp 3 Shstena de archivos
] Allow interrupt of impont in case scnpt da | JC ctions.

Nurmiber of records(queries) to skip from star| | Volumen extraible 7.5 Gib

ot imp 4 1l

HER options
[smcmmm
o

pen niw phpMyAdmn window

| K Cancelar |

|| B Proyecto

Figura 3.11 Importar la base de datos.

12. Verificar que las tablas de la base de datos se hayan cargado. Figura 3.12

% Aplicaciones Lugares Sistema 0@%&? @ 14:30 Q)

localhost / localhost / sged | phpMyAdmin 2.11.11.3 - Mozilla Firefox =%
File Edit View History Bookmarks Tools Help

‘;;;‘Iocalhost/localhost/sged | php... ‘ ¢
< [d localhost/phpMyAdmin/index.php - 9;] v Google @] @ 0
m g3 Server: localhost » (§) Database: sged
Structure J1SQL J 'Search Query Export [ Import Operations Privileges Dro|
=]z

Database
sged (14) = (@ Import has been successfully finished, 37 queries executed.
sged (14)
B disciplina
B eauipo Import
B equipo_disciplina . .
B equipo_disciplina_jugador rFile to import:
B equipo_disciplina_jugador_partic
B fSaslesTd S elaTea e Location of the text file No file selected. (Max: 2,048 KiB)
B lugar_encuentro .
WFEios Character set of the file:
B partido Pt file compi ion will be i detected from: None, gzip, bzip2, zip
B roles
B sanciones
8 tomeo ial imp:
8 usuarios " o - n - o - . N
Allow interrupt of import in case script detects it is close to time limit. This might be good way to import large files, however it can break transactions.
Number of records(queries) to skip from start [:]
of imp. fil
©® sqL
SQL compatibility mode
@
. I v
(@ [@c (/media/disk) - ... |[ [5] Instalacién de ELGG en Cent... | @ localhost / /sged | ...| @ root@localhost:~ J[® (sged - Navegador de archiv...| /@ I I 0 @

Figura 3.12 Verificar que las tablas se hayan cargado.
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13.Copiar la carpeta que contiene el cédigo fuente del sistema en el directorio

html del servidor. Figura 3.13. El cddigo fuente se encuentra en el Anexo 8.

[root@localhost ~]# cp /root/Desktop/sged/ /var/www/html/ -r

[root@localhost ~]# ]

Figura 3.13 Copiar la carpeta del cédigo fuente en el directorio html del

servidor.

14.Modificar el directorio y habilitar un host virtual para el sistema SGED. Figura

3.14.

4% Aplicaciones Lugares Sistema 0@@@@ @ W 1610 Q)
2 root@localhost:~ el
Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda
[root@localhost ~]# vim /etc/httpd/tonf/httpd.conf[] ﬁ
w* Aplicaciones Lugares Sistema e@@g@ @ W 1612 @l))
! root@localhost:~ _alx
Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda
# A
# Each directory to which Apache has access can be configured with respect
# to which services and features are allowed and/or disabled in that
# directory (and its subdirectories).
#
# First, we configure the "default" to be a very restrictive set of
# features.
#
<Directory />
Options FollowSymLinks
AllowOverride All]
</Directory>
#
# Note that from this point forward you must specifically allow
# particular features to be enabled - so if something's not working as
# you might expect, make sure that you have specifically enabled it
# below.
#
#
# This should be changed to whatever you set DocumentRoot to.
#
<Directory "/var/www/html">
#
# Possible values for the Options directive are "None", "All",
# or any combination of:
# Indexes Includes FollowSymLinks SymLinksifOwnerMatch ExecCGI MultiViews
#
# Note that "MultiViews" must be named *explicitly* --- "Options All"
# doesn't give it to you.
#
# The Options directive is both complicated and important. Please see
# http://httpd.apache.org/docs/2.2/mod/core.html#options
# for more information.
#
Options Indexes FollowSymLinks
-- INSERTAR -- 293,22 29% [
@ [. root@localhost: ~ ][ @ Apache HTTP Server Test Page powered by CentOS ... ] root@localhost:~ ] --- .

Figura 3.14 Modificar el directorio y habilitar un dominio virtual.
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15. Configurar el directorio donde se encuentra la carpeta que va a ser utilizada

por el host virtual. Figura 3.15.

[ 4 httpd.conf (/etc/httpd/conf) - gedit -ax
Archivo Editar Ver Buscar Herramientas Documentos Ayuda

BE.d & 9 9 B B B B8

Nuevo Abrir Guardar ' Imprimir... Cortar Copiar Pegar = Buscar Reemplazar

[J httpd.conf  x

AL U MU OT E e VIO oI

¥
# for further details before you try to setup virtual hosts.
#

D)

# You may use the command line option '-S' to verify your virtual host
# configuration.

#
# Use name-based virtual hosting.
#

NameVirtualHost *:80
#

# NOTE: NameVirtualHost cannot be used without a port specifier
# (e.g. :80) if mod_ssl is being used, due to the nature of the
# SSL protocol.

#

#
# VirtualHost example:
# Almost any Apache directive may go into a VirtualHost container.
# The first VirtualHost section is used for requests without a known
# server name.
#
#<VirtualHost *:80>
ServerAdmin webmaster@dummy -host.example.com
DocumentRoot /var/www/html/sged
ServerName sged|
# ErrorLog logs/dummy-host.example.com-error_log
# CustomLog logs/dummy-host.example.com-access_log common L

#</VirtualHost> §

Ln 986, Col 5 INS >

@ (eL: De Inscripciones::. - Mozila Firefox] || 8 root@localhost:~ [ nttpd.conf (/etc/nttpd/conf) - gedit el [ [ I
Figura 3.15 Configurar el directorio de la carpeta que va a ser utilizada por el host

virtual.

16. Configurar el nombre del dominio para el sistema SGED. Figura 3.16

% Aplicaciones Lugares Sistema %@Q@ﬁ W 1625 Q)

| 4 hosts (/etc) - gedit = [ex
Archivo Editar Ver Buscar Herramientas Documentos Ayuda

B 2. G (&) $ $ P D

Nuevo Abrir Guardar  Imprimir... Pegar  Buscar Reemplazar

[J hosts  x

# Do not remove the following line, or various programs
# that require network functionality will fail.

127.0.0.1 localhost.localdomain localhost
2l localhost6.localdomain6é localhost6
127.0.0.1 www.sged_fepon.com

Figura 3.16 Configurar el nombre del dominio para el sistema SGED.
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17.Verificar que el sistema SGED esté en funcionamiento. Figura 3.17.

«* Aplicaciones Lugares Sistema %@Qg@ W 16:24 QD)

.;zAdministrador De Inscripciones::. - Mozilla Firefox = |[al|[x

File Edit View History Bookmarks Tools Help

|3 .::Administrador De Inscripci... X |, www.sged_fepon.com /local... X | &

@ | @ wwwsged_fepon.com/index phy v & | (B~ cooge gl & ﬁ

‘E\ | @ .::Admini De Inscripciones::. - Mozilla Firefox \ )

Figura 3.17 Verificar que el sistema SGED esta en funcionamiento.
3.2.3 CAPACITACION DE LOS USUARIOS
Una vez instalado el sistema se realizard el proceso de entrenamiento de los
usuarios. El conjunto de actividades para capacitar a los usuarios del sistema SGED
sera definir los usuarios a capacitar y definir la forma de capacitacion

3.2.3.1 Definir los Usuarios a Capacitar

El sistema cuenta con dos tipos de usuarios que requieren capacitacion, ya que
realizan tareas de administracion: Administrador General y Administrador de

Inscripcion.



103

3.2.3.2  Definir la Forma de Capacitacion

A cada uno de los usuarios se los capacitara en base a las tareas definidas en la
Tabla 2.1 del capitulo 2.

3.2.3.2.1 Administrador General

Para la capacitacion de este usuario, se lo realizard de manera personal y con un

manual de usuario, ya que las tareas que realiza son mas complejas.

Capacitacion Personal: Se llevara a cabo con la presencia de los desarrolladores y

la(s) persona(s) encargada(s) de la administracion del sistema.

Manual de Usuario: Disponible en el Anexo 9.

3.2.3.2.2 Administrador De Inscripciones

Para la capacitacién de este usuario, se lo realizara mediante el envio del manual de

usuario a cada uno de los representantes de los equipos via mail.

El envio del manual de usuario es responsabilidad de la(s) persona(s) encargada(s)

de la administracion del sistema.

Manual de Usuario: Disponible en el Anexo 10.
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

» El uso de la metodologia OOHDM fue acertada para el desarrollo del sistema

SGED, ya que permitié cumplir con los requerimientos establecidos.

» La misma metodologia permitié el desarrollo de las interfaces de usuario con
una adecuada correspondencia de informacion y navegacion, proporcionando

a los usuarios finales informacion intuitiva, correcta y ordenada.

» La utilizacion de herramientas de libre distribucién permitio que el costo del
sistema sea bajo, o que permitid cumplir con una de las restricciones del

proyecto, referente a la limitada capacidad economica de la FEPON.

» La adecuada identificacion e implementacion de los requerimientos del SGED
se logro a través de la participacion permanente y oportuna de los dirigentes
de la Federacion de Estudiantes de la Escuela Politécnica Nacional con el

grupo de desarrollo.

» El acceso a la administracion del sistema SGED esta basado en perfiles de
usuario, de tal forma que cada usuario acceda a la informacion que le

corresponde, proporcionando la confidencialidad de la informacion.

» El SGED permitird mejorar los procesos administrativos y reducir el uso de
recursos materiales en la FEPON, brindando una eficiente gestion de los

eventos deportivos que esta federacion lleva a cabo.
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4.2 RECOMENDACIONES

» Es recomendable el uso de la metodologia OOHDM para el desarrollo de
sistemas web, porque, a diferencia de otras metodologias, incluye fases que

permiten el desarrollo exclusivamente de aplicaciones web.

» Se recomienda agregar un modulo de noticias que permita publicar los

eventos realizados por la FEPON.

» Para una adecuada implantacion del sistema SGED es recomendable hacer
uso del proceso de implantacién especificado en la seccidon 3.2, ya que en
este se establece requerimientos de hardware y software, proceso de

instalacion y entrenamiento de los usuarios.

» Se recomienda definir politicas de respaldo de informacién ante posibles fallas
de hardware, software o mala manipulacién del sistema por parte de los

usuarios y administradores del sistema.
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GLOSARIO

SGED

Sistema de Gestion de Eventos Deportivos, es el nombre que toma el sistema de
desarrollo del presente proyecto.

OOHDM

Método de disefio de hipermedia orientado a objetos propuesta por Rossi y Schwabe
para el desarrollo de aplicaciones web.

PHP

Hypertext Preprocessor, lenguaje de programacion interpretado en el lado del
servidor, disefiado para la creacion de paginas web dinamicas.

CSS
Lenguaje usado para definir la presentacion de un archivo escrito en HTML.
IDE

Es el entorno de desarrollo integrado compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion.

uID
Disefo de Interfaz de Usuario usado para extraer el modelo conceptual.
ADV

Vista de datos abstracta enfocada en el disefio para la descripcion de la interfaz de
usuario de una aplicaciéon hipermedia.
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ANEXOS

A continuacion se detalla cada uno de los archivos que se encuentran en el CD.

Anexo 1: Especificacion de escenarios restantes referentes a cada actor del sistema
SGED.

Anexo 2: Especificacion de casos de uso restantes referentes a cada escenario del
sistema SGED.

Anexo 3: Especificacion de UID’s (Disefio de Interfaz de Usuario) restantes

referentes a cada uno de los casos de uso del sistema SGED.

Anexo 4: ADV’s (Vista de datos abstracta) restantes del sistema SGED.

Anexo 5: Interfaces restantes de la implementacion del SGED.

Anexo 6: Casos de prueba de funcionalidad restantes del sistema SGED.

Anexo 7: Certificado de las pruebas de aceptacion emitido por parte de la FEPON.

Anexo 8: Caodigo fuente del sistema SGED.

Anexo 9: Manual de Usuario — Administrador General.

Anexo 10: Manual de Usuario — Administrador De Inscripciones.



