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INTRODUCCION

El deporte barrial en la ciudad de Quito congrega a miles de personas que
participan en clubes deportivos de las distintas Ligas Barriales filiales de la
Federacion de Ligas Barriales y Parroquiales del Canton Quito. Cada una de
estas Ligas Barriales se encarga de organizar y reglamentar campeonatos de

futbol en los cuales participan sus Clubes filiales.

La organizacion de dichos campeonatos actualmente se la realiza mediante el
registro de la informacion en documentos y actas de papel lo que provoca
varios problemas por la falta de acceso y difusion agil de la informacion por

parte de Dirigentes, Jugadores e Hinchada.

El presente proyecto desarrolla una aplicacion Web orientada a los
requerimientos de los actores involucrados en la gestion de la informacion de la
Federacion de Ligas, las Ligas Barriales, los Clubes, los Jugadores y la
Hinchada, aprovechando las bondades del Internet.

En este documento se describen los antecedentes y los procesos realizados en
el desarrollo del sistema propuesto; la informacion estd distribuida en cuatro
capitulos. En el Capitulo I, se presenta la situacion actual de las Ligas
Barriales tomando en cuenta su participacion en el deporte ecuatoriano, su
organizacion interna, los clubes y sus principales actividades deportivas; se
describe el problema considerando la compleja gestion de la informacion, la
desinformacion de los dirigentes, jugadores e hinchada, el dificil acceso a la
informacion de partidos pasados y los errores y problemas al elaborar cuadros
de goleadores y tablas de posiciones; ademas se presenta la justificacion de la

metodologia de desarrollo a utilizar en el presente proyecto.

El segundo capitulo presenta la concepcion del sistema formado por el Plan de
Desarrollo de Software, el Documento de Visidon y la Lista de Riesgo. También
contiene varios artefactos de la Elaboracion del sistema en los que se incluyen
las Especificaciones Suplementarias, las Especificaciones del Caso de Uso
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Vocalia por ser considerado el mas importante del sistema y el Documento de
la Arquitectura del Sistema. Se presenta modelos, diagramas y procesos para

la realizacion del sistema.

En el Capitulo Il se justifica el Uso de herramientas de desarrollo de software y
componentes, ademas se incluyen los estandares de desarrollo y el documento
de Evaluacion del Plan de Pruebas. Basados en todo el proceso realizado, en
el Capitulo IV se establecen las conclusiones y recomendaciones obtenidas

durante el desarrollo del sistema.

Finalmente se incluye un CD con una presentacion Web en la cual se enlazan
todos los artefactos generados durante el desarrollo del proyecto, organizados

por fases y actividades, como se muestra a continuacion.

Desarrollo del sistema web
para la gestion de informacion de ligas barriales de futbol
filiales de la federacién de ligas barriales de Quito

[Proyecto previo a la obtencion del titulo de ingeniero en sistemas informaticos y de computacion]

AUTORES:

o JOSE ERMESTO GUEWVARA FLORES
o PABLO JAVIER WEINTIMILLA WARGAS

DIRECTORA:

o ING, MAYRITA VALLE

CONTENIDO:
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RESUMEN

La progresiva reduccion de los costos del servicio de Internet y el aumento de
su cobertura en la ciudad de Quito permiten el desarrollo de soluciones en las
gue las organizaciones pueden aprovechar todas las bondades de este servicio
a favor de su administraciéon y mejoramiento de la calidad de servicio a los

usuarios.

El presente proyecto de titulacion desarrolla el “Sistema Web para la Gestion
de la informacién de la Federacion de Ligas Barriales de Quito“, el cual permite
la administracion de: Calificaciones y Pases de Jugadores, Torneos, Vocalias,
Ingresos — Egresos y la presentacion de Reportes a través una aplicacion Web
accesible a los participantes desde un computador con acceso a Internet.

Para el desarrollo del presente proyecto, se utilizé una metodologia Orientada a
Objetos, realizando un proceso iterativo e incremental, que permitio la captura
de requerimientos y la implementacién del sistema de manera Optima. La
implementacion de la aplicacion se basé en herramientas de caodigo libre,

utilizando PostNuke Application Framework.

El sistema desarrollado brinda la posibilidad de acceder en cualquier instante a
la informacion actualizada de los torneos organizados por cada Liga Barrial, lo
que permite mantener comunicados a todos los interesados sobre el desarrollo

y planificacion de los mismos.

De esta forma, la aplicacion desarrollada pretende promover el uso de sistemas
informaticos en la gestion de las Ligas Barriales, y convertirse en una solucion
para el problema de la falta de agilidad y acceso a la informacion relacionada
con los torneos de futbol organizados.



CAPITULO 1. ANTECEDENTES

1.1 SITUACION ACTUAL DE LAS LIGAS BARRIALES

1.1.1 LAS LIGAS BARRIALES EN EL DEPORTE ECUATORIANO [1]

En la actualidad todas las entidades deportivas del Ecuador se encuentran
regidas por la Ley de Cultura Fisica. Esta ley proporciona la base para tener una
perspectiva global sobre como se encuentra organizado administrativamente el
deporte en el Ecuador y sobre todo nos sirve para conocer el papel que cumple el
deporte barrial en toda la estructura deportiva del pais.

El deporte barrial esta organizado por la Federacion Nacional de Ligas Deportivas
Barriales del Ecuador (FEDENALIGAS), con competencia a nivel nacional. Esta
instituciéon se encarga de dirigir y fomentar el deporte barrial del pais. Esta

conformada por las diferentes federaciones provinciales de ligas barriales.

Las federaciones provinciales de ligas barriales estan constituidas por las distintas
federaciones cantonales de ligas deportivas barriales y éstas a su vez por las

ligas deportivas barriales con personeria juridica.

En el Distrito Metropolitano de Quito, el deporte barrial estara representado por
las siguientes organizaciones:

» Federacion de Ligas Deportivas Barriales y Parroquiales del Cantén Quito

»= Asociacion de Ligas Deportivas de Pichincha

= Unién de Ligas Independientes de Quito.

Cada una de las organizaciones antes mencionadas estan conformadas por
Clubes deportivos. En la Figura 1 se puede observar a la Federacion de Ligas
Deportivas Barriales y Parroquiales del Canton Quito como una de las entidades

participantes en el deporte ecuatoriano.
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Figura 1. Organigrama Estructural del Deporte en el Ecuador
Fuente Ley del Deporte. Octubre 2007

Union de Ligas
Independientes de Quito

Deportivas de Pichincl

Asociacion de Ligas

ha

Club

Club




1.1.2 ORGANIZACION DE LAS LIGAS BARRIALES [4]

Las Ligas Barriales estdn compuestas por una Asamblea General, Directorio,

Presidente y varias comisiones.

Asamblea General
Directorio
Presidente
]
- .- 7 I ’ . - I- yd - I- yd
Comision Técnica Comision de Comision de
Calificaciones Disciplina

Figura 2. Organigrama de una Liga Batrrial

Las comisiones se encargan de controlar el desenvolvimiento de los
campeonatos. Una Liga Barrial al menos nombra las siguientes comisiones:

= Comision de Calificaciones

= Comisién Técnica

= Comision de Disciplina

1.1.2.1 Comision de Calificaciones [3]

Es la encargada de controlar y calificar a los jugadores que intervienen en el
campeonato. Sus principales atribuciones y obligaciones son:
= Controlar, calificar a los clubes y jugadores que intervienen en los
campeonatos oficiales que organiza la Liga.
= Organizar el archivo de Clubes, jugadores y demas documentos de los
afiliados.

» Clasificar a los jugadores en las categorias que defina la Liga Batrrial.



1.1.2.2 Comisién Técnica

Es la encargada de vigilar el desarrollo de un campeonato en el orden Técnico de

acuerdo al reglamento de la Liga Barrial. Sus principales atribuciones vy

obligaciones son:

Velar por el normal desarrollo del campeonato.

Cumplir y hacer cumplir el reglamento de la Liga Barrial
Elaborar el calendario de juegos.

Elaborar la programacion por cada fecha.

Elaborar la tabla de posiciones.

Aprobar las hojas de vocalia.

1.1.2.3 Comision de Disciplina [2]

Es la encargada de sancionar a jugadores, cuerpo técnico, clubes, dirigentes,

simpatizantes de los equipos participantes que cometan infracciones al

Reglamento de la Liga Barrial. Sus principales atribuciones son:

Llevar un control de jugadores, cuerpo técnico, clubes, dirigentes y
simpatizantes sancionados.

Emitir fallos ante controversias suscitadas en los encuentros.

Sancionar a los jugadores amonestados y/o expulsados, antes, durante o
después de un encuentro basandose estrictamente en los informes del
arbitro, vocal y veedor.

Sancionar al cuerpo técnico y jugadores suplentes que hubieran cometido
alguna falta.

Sancionar a los directivos y barras que hayan cometido alguna incorreccién

1.1.3 LOS CLUBES

Segun la Ley de Cultura Fisica del Ecuador: “El club deportivo es el organismo

basico del sistema deportivo ecuatoriano. Se constituye por una agrupacion de

personas con objetivos y metas comunes, orientadas al fomento y desarrollo del

deporte en cualquiera de sus disciplinas y modalidades.” [1]



Los clubes estdn conformados por directivos, delegados, cuerpo técnico y

jugadores.

Directivos

Delegados

Cuerpo Técnico

Jugadores

Figura 3. Organigrama de un club

1.1.4 PRINCIPALES ACTIVIDADES DEPORTIVAS

Las Ligas Barriales afiliadas a FEDELIGAS organizan campeonatos de distintos
deportes, sin embargo por ser el futbol el deporte mas difundido dentro de las
mismas todas organizan torneos para varias categorias cada afio, dando lugar a
gue los campeonatos de futbol sean las principales actividades deportivas de las

Ligas Barriales.

Tomando en cuenta lo antes mencionado, se puede identificar claramente dos
tipos de torneos:
* ElI Campedn de Campeones y

* Los torneos internos de cada Liga.

1.1.4.1 Campeodn de Campeones

El campeonato Campedn de Campeones es organizado por FEDELIGAS vy
agrupa a los mejores clubes de todas las Ligas Barriales. Es jugado en las
distintas Canchas pertenecientes a las Ligas Barriales representadas por sus

Clubes clasificados.



En este torneo actualmente no existe utilizacién de sistemas informaticos para su
gestion por lo que el registro de resultados, amonestaciones y sanciones se lo
hace a través de hojas de vocalia. La elaboracion de cuadro de goleadores y tabla

de posiciones son elaborados manualmente.

1.1.4.2 Torneos Internos

Los torneos internos de cada Liga son organizados por cada Liga Barrial y en él
participan sus clubes afilados, por lo general estan divididos en varias categorias
tipicamente llamadas: Segunda, Primera y Maxima. Pudiendo en varias Ligas no

existir alguna de estas categorias.

Para cada torneo la respectiva Liga Barrial crea el reglamento bajo el cual se
desarrollarda la competicion deportiva. Este reglamento es revisado cada afo y

esta sujeto a modificaciones.

A diferencia del Campedén de Campeones en algunas Ligas se hace uso de
sistemas informaticos para su gestion, sin embargo son muy pocas y la gran
mayoria realiza el registro de resultados, amonestaciones y sanciones a traves de
hojas de vocalia y el procesamiento de la informacién ahi contenida para la
elaboracion de cuadro de goleadores y tabla de posiciones son elaborados

manualmente.



1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Debido a la gran cantidad de informacién que se debe manejar en lo referente a la
gestiéon de los torneos organizados por FEDELIGAS y por cada Liga Barrial
surgen los siguientes problemas:

» Compleja gestion de informacion.

» Desinformacion de los jugadores, dirigentes e hinchada.

» Dificil acceso a informacion de partidos pasados.

e Errores al elaborar cuadros de goleadores y tabla de posiciones.

1.2.1 GESTION COMPLEJA DE LA INFORMACION.

La gestion de la informacion de la Federacion de Ligas Barriales de Quito se lleva

a cabo de manera manual.

Existe dificultad en el seguimiento de los pases entre Ligas Barriales pues se
requiere de la participacion simultanea de varias personas para darle continuidad
al proceso. Por ejemplo, cuando un jugador requiere su pase debe preocuparse
por reunirse con los dirigentes de su Club, tener la aprobacion de su Liga, la
refrendacion del pase de FEDELIGAS vy la habilitaciébn por parte de la Liga a la
que se dirige. Tomando en cuenta que la participacion de los involucrados es
voluntaria y no remunerada y que la permanencia en la sede de cada Liga es de
una sola vez por semana durante las reuniones, el Jugador debe esperar mucho
tiempo para obtener su pase y en muchas ocasiones debe buscar a los
involucrados en sus casas, lugares de trabajo, etc. para lograr su objetivo en

menor tiempo.

Por otro lado las Ligas en su gran mayoria se apoyan en el registro de la
informacion en papeles (vocalias o similares) y en la retencion de carnés de
jugadores cuando son expulsados pues de otra forma seria dificultoso verificar si
un jugador tenia alguna amonestaciéon basandose en los registros de numerosas

vocalias.



1.2.2 DESINFORMACION DE LOS JUGADORES, DIRIGENTES E HINCH ADA.

La falta de acceso agil a la informacion provoca que los jugadores no se enteren
oportunamente de los horarios de juego y que los directivos inviertan tiempo y
dinero en llamadas para notificarles a los jugadores. La difusion de horarios de

juegos se la realiza a través de una cadena de personas de manera informal.

El nivel de desinformacién es tan alto que un jugador no sabe si esta suspendido
0 no para participar en un partido y desconocen la situacion actual del equipo en

la tabla de posiciones.

1.2.3 DIFICIL ACCESO A INFORMACION DE PARTIDOS PASADOS.

En ocaciones las diferentes comisiones de una Liga Barrial requieren acceder a
informacion histérica de partidos jugados registrados en las actas de vocalias con
el fin de tener argumentos para tomar sus decisiones, sin embargo el acceso a las
mismas a pesar de ser informacion publica se ve limitada por distintas dificultades
como:

» la no presencia del encargado del archivo,

» gran cantidad de hojas de vocalia lo cual hace dificil encontrar la deseada,

» extravios de las hojas de vocalia,

» el tiempo que toma encontrar una vocalia es grande considerando que en

las reuniones de cada comision se deben tratar varios asuntos.

Ademas de las dificultades para los directivos de la Liga Batrrial, los Clubes no
pueden hacer uso de esta informacion para ganar los partidos en mesa, que no es
otra cosa que apelar los resultados de un encuentro deportivo en base al analisis
de las informaciones de vocalias y reglamentos. Este caso es comun cuando un
equipo desea verificar que los jugadores del equipo rival participantes en un
partido determinado hayan estado habilitados para jugar. Sin esté informacion un
club dificilmente puede apelar el resultado de un partido por incumplimiento del

reglamento que rige un torneo determinado.



124 ERRORES Y PROBLEMAS AL ELABORAR CUADROS DE
GOLEADORES Y TABLA DE POSICIONES.

La elaboracién de cuadros de goleadores y tabla de posiciones se elaboran de
manera manual consultando las actas de vocalia de cada uno de los partidos
jugados. Si se toma en cuenta la cantidad de clubes participantes y las categorias

existentes este proceso resulta complejo y susceptible de errores involuntarios.

Por la complejidad de la elaboracion del cuadro de goleadores y tabla de
posiciones el primero en muchos casos no se lo hace durante el torneo si no

anicamente al finalizar el torneo para premiar al goleador.

En el caso de la tabla de posiciones la misma suele ser elaborada cada varias
fechas y no es actualizada constantemente para evitar errores y por el esfuerzo
que toma hacerla se prefiere utilizarlo en otros asuntos relacionados con la Liga

Barrial.
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1.3 JUSTIFICACION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

1.3.1 PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO [12]

El proceso unificado de desarrollo es un proceso de ingenieria de software
iterativo e incremental, del cual existen un sin numero de adaptaciones de las que
se destaca el Proceso Unificado de Rational (RUP) debido a su popularidad,

herramientas y buena documentacion.

El proceso de desarrollo unificado de rational se caracteriza principalmente por:

= Ser guiado por casos de usos, los mismos que representan facilidades que
el sistema debe proveer al usuario.

» Estar centrado en la arquitectura, la cual involucra a los elementos mas
representativos del sistema.

= Ser iterativo e incremental, un proyecto se divide por ciclos, y cada ciclo se
divide en cuatro fases dentro de las cuales se realizan varias iteraciones de
las actividades principales béasicas de cualquier proceso de desarrollo de
software.

» Estar enfocado en los riesgos, pues el equipo de desarrollo del proyecto se
preocupa por identificar los riegos criticos en una etapa temprana del ciclo
de vida de desarrollo de software.

1.3.1.1 Fases

La estructura de RUP se la puede representar en dos ejes, en un eje horizontal
figura el tiempo indicando las caracteristicas del ciclo de vida del proceso que
incluyen fases, iteraciones e hitos. En un eje vertical se describe el proceso en
términos de disciplinas, flujos de trabajo, actividades, artefactos y roles.

En la Figura 4 se puede observar que RUP consta de cuatro fases: Inicio,
Elaboracion, Construccién y Transicién y cada una de estas fases se subdivide a

la vez en iteraciones.
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Eje Horizontal: Crganizacidn a lo largo del tiempo
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Figura 4. Estructura y fases del RUP
1.3.1.1.1 Inicio

El inicio o concepcidn del sistema es la fase durante la cual se define el modelo
del negocio y el alcance del proyecto. Se identifican los actores y casos de uso, y
se disefian los casos de uso mas esenciales, adicionalmente se desarrolla, un
plan de negocio para determinar que recursos deben ser asignados para el

desarrollo del sistema.

1.3.1.1.2 Elaboracion

El proposito de esta fase es analizar el dominio del problema, establecer las
bases de la arquitectura, desarrollar el plan del proyecto y eliminar la mayor
cantidad de riesgos posibles. Se construye un prototipo de la arquitectura, la cual

ird evolucionando en las distintas iteraciones hasta llegar al sistema final.

1.3.1.1.3 Construccion

En esta fase se busca que el sistema sea operable de manera incremental a
través de las distintas iteraciones. En el transcurso de la fase de construccion
toda la funcionalidad del sistema debe ser implementada, integrada y probada en

su totalidad.



12

1.3.1.1.4 Transiciéon

La transicion es una fase en la cual el sistema desarrollado es entregada a los
usuarios finales, basicamente se cumplen tareas como: desarrollo de
actualizaciones del sistema, terminacion de la documentacion, capacitacion al
usuario referente al uso del sistema, y otras tareas de ajuste de configuracion,

instalacion y similares.

1.3.2 JUSTIFICACION DE LA SELECCION DEL PROCESO UNIFICADO DE
RATIONAL

La justificacion de la seleccién del Proceso Unificado de Rational se la realizo

considerando: los requerimientos del proyecto y los requerimientos del equipo de

trabajo. A continuacion se detallan los puntos antes mencionados y se los

relaciona con las caracteristicas del Proceso Unificado de Rational.

1.3.2.1 Requerimientos del proyecto
Los requerimientos que la metodologia de desarrollo debe cumplir para el
proyecto son:

* Producir documentacion que permita describir la arquitectura del proyecto

e Permitir producir un producto de calidad.

e Permitir minimizar riesgos.

1.3.2.2 Requerimientos del equipo de trabajo
Los requerimientos que la metodologia de desarrollo debe cumplir para el equipo
de trabajo son:

» Configurable para un equipo de trabajo integrado por 2 personas.

e Conocida por el equipo de trabajo.

» Sea soportada por un IDE.
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1.3.2.3 Caracteristicas del Proceso Unificado de Rational wp satisfacen los
requerimientos de proyecto

1.3.2.3.1 Produce documentacion que permite describir la d@egptura del proyecto

RUP es un proceso basado en la documentacion. Genera varios documentos
(Casos de uso, documento de vision del proyecto, plan creativo, etc.) que

permiten describir la arquitectura del proyecto.

1.3.2.3.2 Permite producir un producto de calidad.

RUP incluye una serie de tareas y reponsabilidades (Plan de pruebas, evaluacion
de pruebas) encaminadas al seguimiento, control y gestion de la calidad del
software. Ademas facilita la implementacion de las mejores practicas en

Ingenieria de Software como la reutilizacion.

1.3.2.3.3 Permite minimizar riesgos.

RUP desde la etapa inicial provee una lista de riesgos, los cuales deben ser
monitoreados y mitigados.

1.3.2.4 Caracteristicas del Proceso Unificado de Rational wp satisfacen los

requerimientos del equipo de trabajo

1.3.2.4.1 Configurable para un equipo de trabajo integrada Bgersonas.

RUP permite la configuracion de sus tareas y responsabilidades, de tal forma que
pueda ser adaptado a las necesidades del equipo de trabajo. La configuracién de
RUP permite la adicion o eliminacion de tareas y responsabilidades.

1.3.2.4.2 Conocida por el equipo de trabajo.

El equipo de trabajo posee experiencia y conocimiento del uso de RUP en

proyectos de desarrollo de software tanto académicos como reales.



1.3.2.4.3 Sea soportada por un IDE.

RUP es soportado por el IDE IBM Rational el cual permite entre otras cosas:

1.3.3 CONFIGURACION DE RUP PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

Analisis y disefio del proyecto

Recomendaciones e instrucciones para la aplicaciéon de RUP

Generacion automatica de plantillas

Modelado y diagramacién
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Considerando las caracteristicas del proyecto, para el desarrollo del Sistema Web

para Gestion de Informacion de Ligas Barriales se ha establecido los siguientes

artefactos para el desarrollo:

Plan de desarrollo de software
Glosario

Plan de iteraciones por fase
Documento de vision

Lista de riesgos

Especificaciones suplementarias
Casos de uso

Plan Creativo y mapa de Navegacion
Documento de arquitectura de software
Plan de pruebas

Evaluacion de pruebas

Manuales

Sistema

1.3.3.1 Plan de desarrollo de software

El Plan de Desarrollo de Software es un proceso global, compuesto por artefactos

que recogen toda la informacién necesaria para administrar el proyecto. Incluye

una serie de artefactos desarrollados durante la fase de Inicio y se mantiene

durante todo el proyecto.
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1.3.3.2 Glosario

En el glosario se definen los principales términos utilizados en el proyecto, con el

fin de establecer un lenguaje comun entre los participantes del mismo.

1.3.3.3 Plan de iteraciones por fase

Este artefacto permite especificar los recursos, actividades y entregables de las

fases que componen el sistema.

1.3.3.4 Documento de vision

Define la vision de los interesados el producto a desarrollar, se especifica en
términos de actores principales, necesidades y caracteristicas. Incluye los
requisitos generales del sistema.

1.3.3.5 Listado de riesgos

Determina una lista de riesgos clasificados y ordenados de acuerdo a su
importancia con sus correspondientes medidas de mitigacion y acciones de

contingencia.

1.3.3.6 Especificaciones suplementarias

Especifica aquellos requerimientos del sistema que no son capturados en los
modelos de casos de uso tales como caracteristicas de usabilidad, confiabilidad,

desempeiio.

1.3.3.7 Casos de uso

Los casos de uso presentaran la funcionalidad del Sistema Web para le Gestion
de Informacion de Ligas Barriales y los actores que hacen uso del mismo
mediante la utilizacion de diagramas de casos de uso.
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1.3.3.8 Plan creativo y mapa de navegacion

El plan creativo presenta estandares a ser usados durante el disefio de las
interfaces de usuario para el sistema de las Ligas Barriales.
El mapa de navegacion es una representacion grafica de como el usuario del

sistema recorrera las diversas interfaces que lo componen. [13]

1.3.3.9 Documento de arquitectura de software [14]

El documento de arquitectura de software es una especificacion de las ideas
principales del disefio que proporciona una descripcion entendible de la
arquitectura del sistema software y sirve como medio de comunicacién entre el
arquitecto de software y otros miembros de equipo del proyecto con respecto a las
decisiones arquitecténicamente significativas que se han tomado en el proyecto.
Contiene varias vistas que muestran aspectos distintos del sistema como son:
Vista de Casos de Uso, Vista Légica, Vista de Implementacion, Vista del Proceso,

Vista de Implantacién y Vista de Datos.

1.3.3.10Plan de pruebas

Para cada caso de uso se establecen pruebas de aceptacion que validaran la
correcta implementacion del caso de uso. Cada prueba es especificada mediante
un documento que establece las condiciones de ejecucién, las entradas de la
prueba, y los resultados esperados.

1.3.3.11Evaluacion de pruebas

La evaluacion de pruebas consiste en un documento con el resumen de los
resultados de las pruebas realizadas, ademas contiene una declaracion general

relacionadas con la calidad del sistema y recomendaciones futuras.
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1.3.3.12Manuales

Consisten en dos documentos, el primero incluye las instrucciones para realizar la
instalacion del sistema y el segundo corresponde a un documento que brinda
ayuda al usuario acerca del uso de las funcionalidades que proporciona el

sistema.

1.3.3.13Sistema

El Sistema corresponde a todos los ficheros fuente y ejecutable del Sistema Web

para la Gestién de Informacién de Ligas Barriales.
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CAPITULO 2. CONCEPCION Y ELABORACION DEL
SISTEMA

2.1 CONCEPCION DEL SISTEMA

2.1.1 PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

En esta seccion se definen las actividades, recursos y roles requeridos para el
desarrollo de software en funcion de fases e iteraciones requeridas para la
implementacion del Sistema Web para la Gestion de Informacién de la Federacion
de Ligas Barriales de Quito. Se describe de manera general el plan a ser utilizado

por el equipo de desarrollo

2.1.1.1 Vision General del Proyecto

2.1.1.1.1 Propdsito, Alcance y Objetivos del Proyecto

Proposito:

Crear un Sistema Web para la Gestion de Informacion de la Federacion de Ligas
Barriales de Quito que permita el manejo de informacion referente a ligas, clubes,
equipos, jugadores, pases, directivos, torneos, partidos, vocalias, y sanciones que

se pudieran producir.

Objetivos:

e Automatizar el manejo de informaciébn de vocalias, partidos, equipos,
jugadores, sanciones, administradas por la Federacion de Ligas Barriales de
Quito.

» Agilitar el proceso de gestion y publicacion de informacion referente a las Ligas
Barriales y a la Federacion de Ligas Barriales de Quito

* Almacenar la informacion relacionada con la némina de equipos, jugadores,
directivos y clubes de cada Liga Barrial en una base de datos.

e Publicar en Internet reportes generados por los procesos de la Federaciéon de
Ligas Barriales de Futbol.
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Alcance:
El sistema permitird a través de interfaces Web el ingreso de informacion
referente a ligas, clubes, equipos, jugadores, pases, directivos, torneos, partidos,

vocalias, y sanciones gue se pudieran producir.

Los dirigentes y personal que conforman las comisiones de la Federacion de
Ligas Barriales podran acceder a informacion que les permita controlar la
aplicacibn de sanciones y automatizar procesos existentes; la informacién
requerida por las Ligas Barriales y jugadores estara también disponible con

acceso Web.

2.1.1.1.2 Restricciones

* Los roles requeridos a lo largo del ciclo de desarrollo se iran alternando
entre el equipo de desarrollo conformado por: José Guevara y Pablo
Veintimilla.

» El sistema a desarrollar no interactuara con aplicaciones o bases de datos
existentes en la Federacion de Ligas Barriales de Quito.

» El sistema no considerara la gestion financiera de la Federacion de Ligas
Barriales de Quito.
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2.1.1.1.3 Entregables del Proyecto

* Plan de desarrollo de Software

* Glosario

* Plan de Iteraciones por Fase

» Documento de Vision

» Lista de Riesgos

» Especificaciones Suplementarias

» Casos de Uso

» Plan Creativo y Mapa de Navegacion
* Documento de Arquitectura de Software
* Plan de Pruebas

» Evaluacion de Pruebas

* Manuales

* Sistema

2.1.1.2 Organizacién del Proyecto

2.1.1.2.1 Estructura Organizacional

El equipo de desarrollo esta conformado por:

Equipo de
Desatrrollo

[ José Guevara F. } [Pablo Veintimilla v.}

Figura 5. Estructura organizacional del equipo de desarrollo

2.1.1.2.2 Roles y Responsabilidades

Los roles requeridos a lo largo del ciclo de desarrollo se irdn alternando entre el
equipo de desarrollo conformado por: José Guevara y Pablo Veintimilla. A

continuacion se muestra una lista de los roles identificados para el proyecto:
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Rol

Responsabilidades

Jefe de Proyecto

Coordina y organiza las actividades del proyecto,
controla el uso adecuado de recursos y establece los

criterios de aceptacion de los artefactos.

Elabora el modelo de casos de uso de requerimientos

Analista del sistema, especificando funcionalidad y restricciones
del producto.
Conduce y coordina las actividades y los artefactos
_ técnicos a través del proyecto. Ademas define
Arquitecto

detalladamente cada una de las clases, para el

ambiente de implementacion.

Desarrollador

Implementa y prueba los componentes del sistema.

Disefiador de Pruebas

Planifica, disefia y evalla las pruebas.

TABLA 1

Roles y responsabilidades del equipo de desarrollo

2.1.1.3 Administracion de Procesos

2.1.1.3.1 Estimaciones del Proyecto

El proyecto se desarrollara en el plazo de 18 semanas, tiempo que sera

distribuido entre 9 iteraciones como se muestra a continuacion:

Fase Numero de Iteraciones
Concepcién 1
Elaboracion 6

Construccion 1
Transicion 1

TABLA 2 Estimaciones del Proyecto




2.1.1.3.2 Plan de Proyecto

2.1.1.3.2.1 Plan por Fases
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Fase

Iteracion

Descripcion

Concepcidn

Iteracion Preliminar

Define: Plan de Desarrollo de Software, Documento de Vision,

Lista de Riesgos, Glosario, Plan de Iteraciones

Elaboracion

Iteracién para
definir el disefio de

arquitectura.

Define: Refinacion del Documento de Visién, Especificaciones
Suplementarias, Casos de Uso, Plan Creativo, Mapa de
Navegacion, Documento de Arquitectura de Software, Plan de

Pruebas

Iteracion:  Modulo
de Administraciéon
de Calificaciones y

Pases

Implementacién y pruebas del moédulo de calificaciones y
pases. Manual de usuario preliminar de este médulo.
Refinamiento y actualizacidn de especificaciones de casos de

uso correspondiente a estos médulos

Modulo

de Administracién

Iteracion:

de Torneos

Implementacion y pruebas del médulo de torneos. Manual de
usuario preliminar de este médulo
Refinamiento y actualizacidn de especificaciones de casos de

uso correspondiente a estos médulos

Iteracion:  Modulo

de Administraciéon

Implementacién y pruebas del modulo de Vocalias. Manual de
usuario preliminar de este médulo

Refinamiento y actualizacion de especificaciones de casos de

de Vocalias ) i
uso correspondiente a estos médulos
. i Implementacion y pruebas del médulo de ingresos-egresos.
Iteracion:  Mddulo ) o i
Manual de usuario preliminar de este médulo
de Ingresos - ] . L o
£ Refinamiento y actualizacidn de especificaciones de casos de
gresos ) i
uso correspondiente a estos médulos
Implementacién y pruebas del médulo de reportes. Manual de
Iteracion:  Mddulo | usuario preliminar de este modulo

de Reportes

Refinamiento y actualizacion de especificaciones de casos de

uso correspondiente a estos médulos

Construccion

Iteracion:
Integracién de los

modulos

Integracién y refinacion de los médulos de FEDELIGAS

Transicion

Iteracion: Software

Release

Se realiza la evaluacion de las pruebas y se elaboran

los Manuales de instalacion y de usuario. Ademas se crea el

instalador de la aplicacion

TABLA 3 Plan por fases
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2.1.1.3.2.2 Releases

Se planifica realizar un release. Al finalizar la fase de Transicion en la iteracion

Software

2.1.1.3.2.3 Calendario del proyecto

Ver la seccion 2.1.1.3.3 Plan de lteracioines

2.1.1.3.2.4 Presupuesto

Recursos Humanos 3200,00
Recursos Tecnoldgicos 478,60
Recursos Administrativos 839,32

TOTAL |4517,92

Nota: Dado que se trata de un proyecto académico no se consideraron los costos

de licencias del software.
2.1.1.3.3 Planes de Iteraciones

2.1.1.3.3.1 Plan de lteracién — Fase de Inicio

Ver Anexo 1 / Fase de Concepcién / Plan de Iteraciéon por Fases

2.1.1.3.3.2 Plan de lteracién — Fase de Elaboracién

Ver Anexo 1/ Fase de Elaboracién / Plan de Iteraciéon por Fases

2.1.1.3.3.3 Plan de Iteraciéon — Fase de Construccid6 n

Ver Anexo 1 / Fase de Construccién / Plan de Iteracion por Fases

2.1.1.3.3.4 Plan de Iteracién — Fase de Transicion

Ver Anexo 1 / Fase de Transicion / Plan de Iteracion por Fases
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2.1.2 DOCUMENTO DE VISION

En esta seccién se describe el problema existente en FEDELIGAS y sus

implicados. Se identificara los distintos usuarios del sistema y sus necesidades,

en base a esta informacion, finalmente se caracterizard al producto a

desarrollarse.

2.1.2.1 Posicionamiento del Producto

2.1.2.1.1 Definicion del Problema

La desinformacion por parte de los jugadores; el lento acceso a la informacion
manejada por la Federacién de Ligas, y el deficiente seguimiento del estado,

El problema calificaciones y de los pases de los jugadores realizados entre las Ligas Barriales

» Dirigentes de FEDELIGAS

e Empleados de FEDELIGAS

» Dirigentes de las Ligas Barriales

» Dirigentes de los Clubes

e Jugadores
Afecta a PN

»  Arbitros.

» Vocales de los partidos

» Veedores de los partidos

e Hinchada de los equipos.

* Que el proceso de pases de jugadores entre Ligas Barriales toma bastante

tiempo, impidiendo a jugadores actuar en partidos.

* Que los jugadores no conocen oportunamente los horarios de juego,
Cuyo * Que los directivos invierten tiempo y dinero en llamadas para notificar horarios
impacto es de juegos. : : -

* Que se crea un alto nivel de desinformacién.

* Que FEDELIGAS carece de estadisticas a tiempo real de jugadores, equipos

y torneos que se encuentran realizando las Ligas Barriales filiales.
.. | Automatizar el proceso de pases entre Ligas Barriales y brindar un nuevo canal de

Una solucién C facilite el |2 inf -
exitosa €5 comunicacion que facilite el acceso a la informacion.

TABLA 4 Descripcion del problema
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2.1.2.1.2 Posicionamiento del Producto

» Dirigentes de FEDELIGAS

e« Empleados de FEDELIGAS

» Dirigentes de las Ligas Barriales
« Dirigentes de los Clubes

Para « Jugadores
«  Arbitros.
» Vocales de los partidos
» Veedores de los partidos
e Hinchada de los equipos.
» Dirigen a FEDELIGAS, Ligas Barriales y Clubes.
» Registran y verifican la informacioén de calificacion de jugadores.
. » Participan en los torneos organizados por FEDELIGAS vy sus filiales.
Quienes « Dirigen los encuentros deportivos programados.
* Supervisan y registran el desarrollo de los encuentros deportivos.
e Seinforman y apoyan a un equipo
SISFEDE Es un Sistema Web para la Gestién de Informacion de la Federacion de Ligas
Barriales de Quito
» Registrara la informacion necesaria de clubes, equipos, jugadores, pases,
directivos, torneos, partidos, vocalias, y sanciones.
» Automatizara el proceso de pases de jugadores entre Ligas Barriales.
Qué » Difundira a través de Internet la informacion referente a clubes, equipos,
jugadores, pases, directivos, torneos, partidos, vocalias, y sanciones.
» Proporcionara informacion histérica referente a torneos realizados.
e Brindara un medio de comunicacion entre Dirigentes, Jugadores e Hinchada.
» Controlara el registro y seguimiento de sanciones impuestas.
A » Del registro manual de informacion de clubes, equipos, jugadores, pases,
directivos, torneos, partidos, vocalias, y sanciones
Diferencia |« Del proceso complejo de pases entre Ligas Barriales
» De la escasa comunicacion entre dirigente, jugadores e hinchada.
Esta » Facilitara la gestion de informacion de ligas, clubes, equipos, jugadores, pases,
Aplicacion directivos, torneos, partidos, vocalias, y sanciones a través de la difusién de la

informacion por Internet

TABLA 5 Posicionamiento del producto




2.1.2.2 Descripciones de Participantes y Usuarios

2.1.2.2.1 Resumen de los Participantes
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Nombre

Descripcion

Responsabilidades

Dirigentes de
FEDELIGAS

Grupo de personas que dirigen y
administran FEDELIGAS

Organizan torneos entre Ligas
Barriales.

Califican a los jugadores de los
equipos.

Sancionan y registran las sanciones
de los jugadores.

Refrendan los pases de jugadores
entre Ligas Barriales

Empleados de
FEDELIGAS

Grupo de personas que laboran en
FEDELIGAS, cumpliendo

funciones administrativas.

Ingresan la informaciéon de la
némina de jugadores, quipos,
directivos y clubes.

Registran la informacion referente a
los pases entre Ligas Barriales.
Registran la informacion referente a
la calificacion de los jugadores.

Dirigentes de las

Ligas Barriales

Grupo de personas que organizan

y representan a una Liga Barrial

Organizan torneos internos en una
Liga Barrial.

Califican a los jugadores de los
equipos.

Sancionan a los jugadores.

Dirigentes de los
Clubes

Son personas inscritas en la Liga

Barrial como dirigentes

Organizan y representan a un Club

Los jugadores son personas Participa en los  encuentros
Jugador inscritas en la Liga Barrial como desarrollados durante un
_ campeonato.
jugadores
Es la maxima autoridad dentro del Dirige un encuentro.
Arbitro campo de juego, quien se encarga Redactq un mformg detallado f’" final
o _ del partido en la hoja de vocalia.
de dirigir el mismo.
Recibe los carnés de los jugadores
debidamente legalizados
Vocal de los Persona que supervisa el Comprueba que los jugadores no
partidos desarrollo de un encuentro infrinjan los reglamentos

establecidos por la Liga Barrial
Autoriza el inicio de un encuentro.
Presenta un informe de vocalia.

Veedor de los

partidos

Persona que supervisa el

desarrollo de un encuentro.

Supervision del desarrollo de los
encuentros.

Emitir informes en caso de
suscitarse problemas en el
desarrollo de un partido

Hinchada de los

equipos

Personas quienes apoyan y se

informan sobre un equipo

Asistir a los encuentros que
participa su Club.

Informarse de las actividades que
desarrolla su equipo.

TABLA 6

Resumen de los participantes




2.1.2.2.2 Resumen de usuarios
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Nombre

Descripcion

Afectado al que representa

Administrador

Persona que se encarga de la administracién de
usuarios, configuracién del sistema y manejo de

datos del sistema.

Empleado de FEDELIGAS.

FEDELIGAS. |Dirigentes y Empleados de FEDELIGAS que Dirigentes y Empleados de
gestionan informacién de los torneos, néminas y FEDELIGAS.
pases de jugadores entre Ligas Barriales.

Liga Barrial Dirigentes de una Liga Barrial que gestionan la Dirigentes de una Liga
informacion de los torneos internos, fichaje de Barrial
jugadores y clubes.

Club Dirigentes de un Club que se encargan de Dirigentes de los Clubes,
gestionar la informacién de sus equipos y Vocales y Veedores de los
jugadores. partidos

Jugador Personas que pueden solicitar sus pases para Jugadores
jugar en otro Club o Liga Barrial

Visitante Hinchada e interesados en la informacion Hinchada de los equipos,

publicada en Internet.

Arbitros, Usuarios de Internet

(interesado)

TABLA 7

Resumen de usuarios

2.1.2.2.3 Principales necesidades de los Afectados / Usuarios

Necesidad Beneficio Complejidad
Administracion de Torneos Alto Alta
Administracién de Calificaciones y Alto Media
Pases.

Administracion de Vocalias. Alto Alta
Administracion de Ingresos — Egresos Medio Media
Administracion de Reportes Alto Alta

TABLA 8

Principales necesidades
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2.1.2.3 Resumen del Producto

2.1.2.3.1 Perspectiva del producto

Federacion de
Ligas Barriales
de Quito

-&® PostNuke

make (F your Choide

Figura 6. Perspectiva del producto
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Administracion de calificaciones y pases

Permite la gestion de pases de jugadores ente Ligas Barriales y la gestion de

calificaciones de jugadores para participar en un torneo determinado.

Administracion de torneos
Gestiona torneos organizados por FEDELIGAS vy las Ligas Barriales, ademas

permite la gestion de etapas, grupos, calendarios y tabla de posiciones.

Administracion de Vocalias
Gestiona la informacidon de las vocalias relacionada con alineaciones,

sustituciones, amonestaciones, sanciones y anotaciones

Administracion de Ingresos - Egresos
Facilita la gestion del dinero que es recaudado en las vocalias de los encuentros

deportivos.

Administracion de Reportes
Permite gestionar los distintos reportes requeridos por FEDELIGAS, Ligas

Barriales, Clubes, Jugadores, Arbitros e Hinchada.

2.1.2.3.2 Supuestos y Dependencias

El sistema a desarrollar no interactuard con cualquier otro sistema existente en
FEDELIGAS o en las Ligas Barriales. La informacion ingresada al sistema debera
ser validada por los Dirigentes y Empleados de FEDELIGAS, y los Dirigentes de

las Ligas Barriales y Clubes.

FEDELIGAS y las Ligas Barriales deberdn contar con un computador con

conexién a Internet para hacer uso del sistema.



2.1.2.3.3 Licenciamiento e Instalacién
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Tanto el motor de base de datos a utilizar como las aplicaciones de desarrollo del

sistema que se utilicen seran libres, por lo que no es necesario el pago de

licencias por estos conceptos.

El sistema requerira tener instalado como software base el servidor Web Apache,

version 2.x, el intérprete PHP 5, el motor de base de datos MySQL versién 5.0 y el

manejador de contenidos PostNuke 0.8.

2.1.2.4 Caracteristicas del Producto

Administracion de Torneos

Caracteristica Descripcion Probabilidad Beneficio |Prioridad
Cambio
Gestion de Permite registrar, eliminary | Media Critico 5
Torneos actualizar torneos, etapas y
grupos realizados por
FEDELIGAS y las Ligas
Barriales.
Gestion de Permite registrar, eliminary | Media Importante | 5
Calendarios actualizar los partidos a

realizarse.

TABLA 9 Administracién de Torneos
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Administracion de Calificaciones y Pases

Caracteristica Descripcion Probablll.dad Beneficio | Prioridad
Cambio
Gestién de | Permite la solicitud de transferencia | Alta Critico 5
pases entre | de pases por parte de un jugador a
Ligas Barriales | su Club, para que su Liga Barrial y
FEDELIGAS autorice el pase y sea
habilitado para jugar en otro Club.
Se crea un registro histérico de las
transferencias de pases del jugador.
Gestion de | Permite el registro y actualizacion del | Media Critico 5

calificaciones

estado de calificacion de un jugador

para participar en un torneo

determinado.

TABLA 10

Administracion de Calificaciones y Pases
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Administracion de Vocalias

Caracteristica Descripcién Probabilidad Beneficio |Prioridad
Cambio

Gestidn de | Permite registrar y actualizar | Media Importante | 5
Informacion la informacion basica de una
General de | vocalia como: hora de inicio
Vocalias y fin de encuentro, arbitro,

vocal, categoria, etc.
Gestion de | Permite registrar, eliminar y | Media Importante | 5
Alineaciones actualizar la alineacion titular

de los equipos al iniciar un

encuentro.
Gestion de | Permite registrar, eliminar y | Media Importante | 5
Sustituciones actualizar las sustituciones

realizadas durante un

partido.
Gestion de | Permite registrar, eliminar y | Media Importante | 5
Amonestaciones actualizar las tarjetas

amarillas y rojas recibidas

por los jugadores durante un

partido.
Gestion de | Permite registrar, eliminar y | Media Importante | 5
Sanciones actualizar las sanciones del

equipo por incumplimiento

del reglamento.

TABLA 11

Administracion de Vocalias
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Administracion de Ingresos - Egresos

. o Probabilidad o o
Caracteristica Descripcion . Beneficio |Prioridad
Cambio
Gestidn de | Permite el registro del dinero | Media Importante | 5

ingresos y egresos

gue ingresa en el transcurso
de un torneo, por distintos
conceptos como multas,
aportes, entradas, etc.
Ademas se registra los
egresos del dinero captado
por motivos de un torneo.

No tiene ninguna relacion
con el manejo de activos de
FEDELIGAS o una Liga
Barrial, simplemente es una
facilidad para gestionar los
ingresos 'y gastos que
generan un torneo.

No se integra a la
contabilidad de FEDELIGAS

0 una Liga Batrrial

TABLA 12 Administracion de Ingresos - Egresos
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Administracion de Reportes

, o Probabilidad - o
Caracteristica Descripcion ) Beneficio |Prioridad
Cambio

Tabla de Posiciones | Muestra la tabla de Baja Importante | 5
posiciones de los equipos
participantes en un

determinado torneo, etapay

grupo.

Historial de Pases Presenta la informacion Baja Importante | 5
referente a los pases que un
jugador de fatbol ha
realizado en el transcurso

del tiempo.

Historial de Permite obtener el registro Baja Importante | 4
Sanciones de sanciones de un jugador,
club o liga. Presenta
informacion referente a
suspensiones,

penalizaciones etc.

Bitacoras de los Permite consultar la Baja Importante | 5
partidos informacién de los partidos
como: resultado,
alineaciones, cambios,

anotaciones.

TABLA 13 Administracion de Reportes
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2.1.3 LISTA DE RIESGOS

Esta seccion describe los principales riesgos conocidos en el Sistema Web para
la Gestion de Informacion de la Federacion de Ligas Barriales de Quito

2.1.3.1 Definiciones

Magnitud o impacto del riesgo:

1- Catastrofico
2- Critico

3- Marginal

4- Despreciable

Riesgo: Es un problema potencial que puede ocurrir 0 no; y en caso de que se

convierta en realidad ocasionara consecuencias no deseadas o pérdidas.

2.1.3.2 Riesgos
2.1.3.3 Retraso en las actividades respecto a lo planificad

2.1.3.3.1 Magnitud del Riesgo

La magnitud de este riesgo es: 2

2.1.3.3.2 Descripcién

Es un problema tipico en el desarrollo de software. Circunstancias externas como
problemas de salud, fallas de energia, subdimensionamiento de las actividades,

etc. pueden causar retrasos.

2.1.3.3.3 Impacto

El tiempo en desarrollar el sistema sera mayor al planificado.

2.1.3.3.4 Indicadores

Los entregables no estan finalizados en la fecha planificada.
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2.1.3.3.5 Estrategia de Mitigacion

e Controlar el desarrollo de las actividades de los miembros del equipo de
desarrollo.

2.1.3.3.6 Plan de Contingencia

* Informe y registro del problema.
» Actualizacion de la planificacion del proyecto.

» Sanciones al personal causante del problema.

2.1.3.4 Partes del proyecto no fuereon especificas claramien

2.1.3.4.1 Magnitud del Riesgo

La magnitud de este riesgo es: 1

2.1.3.4.2 Descripcion

Ocurre cuando ciertas partes del sistema no son interpretadas correctamente por

el analista.

2.1.3.4.3 Impacto

El sistema no cumple las expectativas de la Federacion de Ligas Barriales de
Quito.

2.1.3.4.4 Indicadores

Insatisfaccion de la Federacion de Ligas Barriales de Quito.

2.1.3.4.5 Estrategia de Mitigacion

* Programar reuniones con la Federacion de Ligas Barriales de Quito para
capturar los requerimientos correctamente.
» Presentar prototipos del sistema a la Federacion de Ligas Barriales de

Quito mientras se va avanzando en el desarrollo del mismo.
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2.1.3.4.6 Plan de Contingencia

* Informe y registro del problema.

* Identificar sus causas del conflicto para evaluarlas con el equipo de
desarrollo y llegar a solucionarlas.

* Actualizacién de cambios en el proyecto.

» Sanciones al personal causante del problema.

2.1.3.5 Auscencia de integrantes del equipo de desarrollo

2.1.3.5.1 Magnitud del Riesgo

La magnitud de este riesgo es: 1

2.1.3.5.2 Descripcién

Debido a causas fortuitas, los miembros del equipo de desarrollo no pueden

cumplir con sus actividades normalmente.

2.1.3.5.3 Impacto

Retrasos en las actividades planificadas.

2.1.3.5.4 Indicadores

Ausencia de algun integrante del equipo de desarrollo.

2.1.3.5.5 Estrategia de Mitigacién

e Documentar el trabajo realizado

« Planificar las actividades con tiempo de holgura

2.1.3.5.6 Plan de Contingencia

* Trabajar horas extra
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2.2 ELABORACION DEL SISTEMA.

2.2.1 ESPECIFICACIONES SUPLEMENTARIAS

La siguiente seccion tiene como proposito definir los requerimientos o
especificaciones suplementarias del Sistema Web para la Gestion de Informacion
de la Federacion de Ligas Barriales de Quito que no se han capturado en el
modelo de casos de uso. Estos requerimientos incluyen caracteristicas de
usabilidad, confiabilidad y desempefio que en conjunto con el modelo de casos de

uso proporcionan de manera completa los requerimientos del sistema.

2.2.1.1 Funcionalidad

2.2.1.1.1 Registro de usuarios

Proceso que permite registrar usuarios, éste proceso lo manejara PostNuke CMS.

2.2.1.1.2 Gestion de grupos de usuarios

Permite crear grupos de usuarios y administrarlos. Esta funcionalidad es
soportada por PostNuke CMS.

2.2.1.1.3 Gestion de permisos

Soporte de asignacion de permisos a usuarios 0 grupo de usuarios para acceder

a una seccion determinada. Esta funcionalidad es soportada por PostNuke CMS.

2.2.1.1.4 Gestion de nébmina
Permite al administrador del sistema la configuracion del sistema, manejo de

informacion de nominas de Ligas Barriales, Clubes, Categorias, Equipos,

Jugadores, Sanciones, Canchas.

2.2.1.1.5 Gestién de informacién de vocalias

Permite el registro, actualizacion de los siguientes datos.
» Fechay hora real de inicio del partido
* Fechay hora real de finalizacién del partido

+ Observaciones
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2.2.1.1.6 Gestion de fechas

Permite el registro, actualizacion o borrado de fechas dentro de un torneo. El

anico campo a registrar por parte de FEDELIGAS o una Liga Barrial es el nombre

de la fecha.

2.2.1.1.7 Reportes

Se debe tomar en cuenta la generacion de los reportes de:

Goleadores, que mostrarda una lista de jugador con el numero de
anotaciones realizadas en un torneo. A este reporte podran acceder los
usuarios con los perfiles de FEDELIGAS, Liga Barrial, Visitante, Jugador y
Club.

Ingresos y Egresos, mostrara la sumatoria de ingresos y egresos en un
periodo dado. A este reporte podran acceder los usuarios con los perfiles
de FEDELIGAS, Liga Barrial.

Calificaciones, que mostrara la nomina de jugadores con su estado de
calificacion para un torneo determinado. A este reporte podran acceder los
usuarios con los perfiles de FEDELIGAS, Liga Barrial y Club

Nomina, que mostrara listas de la plantilla de jugadores de un equipo, de
ligas barriales y de clubes. A este reporte podran acceder los usuarios con
los perfiles de FEDELIGAS, Liga Barrial y Club

Calendarios de Juegos, mostrara las fechas con los partidos de cada
grupo, etapa, y torneo. A este reporte podran acceder los usuarios con
perfiles de FEDELIGAS, Liga Barrial, Visitante, Jugador y Club.

2.2.1.2 Usabilidad

2.2.1.2.1 Capacitacion de usuarios del sistema

Los elementos de capacitacion del sistema son manuales de usuario y 3 horas de

capacitacion presencial a los empleados de FEDELIGAS.
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2.2.1.2.2 Facilidad de uso

De acuerdo a los estandares de usabilidad, consistencia y accesibilidad, el

sistema presenta facilidad de uso en todos sus modulos.

2.2.1.3 Fiabilidad

2.2.1.3.1 Disponibilidad

Al ser un sistema Web se requiere que esté disponible el 99% de tiempo.

2.2.1.4 Desempefio

2.2.1.4.1 Tiempo de respuesta

Considerando que la velocidad de conexion a Internet del cliente puede ser lenta,
se debe buscar la implementacién de interfaces sencillas y livianas. El tiempo

medio de respuesta para cualquier transaccion debe ser maximo de 30 segundos.

2.2.1.4.2 Volumen de datos

No existen registros, ni estadisticas de la informaciéon que en la actualidad se
maneja, sin embargo se debe considerar que existen 75 Ligas Barriales, cada
Liga Barrial cuenta con una media de 20 equipos y cada equipo cuenta con 30
jugadores. Se estima que el sistema registrara mas de 45.000 jugadores y la

informacion relacionada a ellos y sus clubes.

2.2.1.5 Restricciones de disefio

2.2.1.5.1 Reutilizacién de componentes

Se hara uso del manejador de contenidos PostNuke 0.8, y sus componentes.
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2.2.1.6 Intefaces

2.2.1.6.1 Interfaces de software

El sistema Web funcionara bajo un servidor Web Apache, MySQL5 y PHPS5.
Servicios que se ejecutaran en los puertos estandar.
Adicionalmente el sistema utilizara PostNuke 0.8 como manejador de contenido y

framework

2.2.1.6.2 Interfaces de hardware

El portal se alojara en un servidor especificado por FEDELIGAS y no existira

comunicacién con otros sistemas diferentes.

2.2.2 ESPECIFICACIONES DE CASOS DE USO DE VOCALIA

Esta seccién describe como gestionar la informacién referente a vocalias de los
partidos, administrando anotaciones, sustituciones, amonestaciones, sanciones,

informacion general.

2.2.2.1 Componentes

Pases incluye los siguientes casos de uso:

» Gestion de alineacion: Ver su especificacion en el documento “UC

Gestion Alineacion”

» Gestion de amonestaciones Ver su especificacion en el documento “UC
Gestibn Amonestaciones”

» Gestion de anotaciones: Ver su especificacion en el documento “UC -
Gestion Anotaciones”

* Gestion de sanciones: Ver su especificacion en el documento “UC -
Gestion Sanciones”

* Gestion de sustituciones Ver su especificacion en el documento “UC -
Gestion Sustituciones”



2.2.2.2 Diagrama de actividad
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Figura 7. Diagrama de actividades
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2.2.2.3 Especificacion caso de uso Alineacion

2.2.2.3.1 Flujo Bésico

» El caso de uso inicia cuando el usuario escoge el mendu:
Torneo->Etapa->Fecha -> Partido->Vocalia->Alineacion.
« EIl sistema muestra la plantilla de jugadores calificados para el torneo del
equipo local y visitante.
* El usuario puede realizar las siguientes tareas:
0 Registrar Titular Equipo Local
o Registrar Titular Equipo Visitante
o Eliminar Titular Equipo Local
o Eliminar Titular Equipo Visitante
» El sistema despliega un mensaje de confirmacion al realizar la operacion.

« Termina el caso de uso.

2.2.2.3.2 Sub-flujos

2.2.2.3.2.1 Registrar Titular Equipo Local

e El usuario selecciona uno o varios jugadores del campo Jugadores calificados
del equipo local

» El usuario presiona la opcion Registrar titular.

» El sistema muestra los campos Jugadores titulares y Jugadores calificados

actualizados.

2.2.2.3.2.2 Registrar Titular Equipo Visitante

e El usuario selecciona uno o varios jugadores del campo Jugadores calificados
del equipo visitante

* El usuario presiona la opcién Registrar titular.

» El sistema muestra los campos Jugadores titulares y Jugadores calificados

actualizados.
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2.2.2.3.2.3 Eliminar Titular Equipo Local

« El usuario selecciona uno o varios jugadores del campo Jugadores titulares del
equipo local

» El usuario presiona la opcion Eliminar titular.

» El sistema muestra los campos Jugadores titulares y Jugadores calificados

actualizados.

2.2.2.3.2.4 Eliminar Titular Equipo Visitante

* El usuario selecciona uno o varios jugadores del campo Jugadores titulares del
equipo visitante.

» El usuario presiona la opcion Eliminar titular.

» El sistema muestra los campos Jugadores titulares y Jugadores calificados

actualizados.

2.2.2.4 Flujos de Excepcion

Ninguno.

2.2.2.5 Flujos alternativos

Ninguno

2.2.2.6 Actores Principales

* Liga Barrial.
 FEDELIGAS

2.2.2.7 Actores Secundarios

Ninguno
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2.2.2.8 Precondiciones

* El usuario debe tener el perfil de: “Liga Barrial’ o “FEDELIGAS”
» Para poder gestionar la alineacion la fecha de realizacion del partido debe ser

menor a la actual.

2.2.2.9 Poscondiciones de éxito

» Alineacion del equipo local registrada correctamente

» Alineacion del equipo visitante registrada correctamente

2.2.2.10Interfaz grafica
La Figura 8 muestra la interfaz para la gestion de Alineacion
Informacion general || Alineacion || Sustituciones || Anotaciones || Amonestaciones | Sanciones

Alineacion

Equipo local : Liga de Ouito

JUGADORES CALIFICADOS JusADORES TITULARES
Danny Josue Vaca Figueroa Registrar titular »» José Francisco Cevallos Villawicencio
Jonathan Mauricio Yillalba Borja
<< Eliminar titular Morberto Carlas Araujo

Fenan Calle Camacho

Jayro Ralando Campos Ledn
Fedro Sebastian Larrea Arellano
Israel Fernando Chango Jaramilla
Alejandra Gabriel Espinosa Borja
Eduardo Andrés Bone Saa
Franklin Agustin Salas Nanvaez
Claudio Daniel Bieler

Equipoe visitante : Deportivo Cuenca
JUuGADORES CALIFICADOS JucaDoORES TITULARES

Christian Alexander Valencia Angulo reqistrar titular >» Javier Heman Klimowicz Lagana

Karlon Patricio Moreno Yargas
<< remowver fitular tdarcelo Cristian Boharguez Valencia

Hamilton Marcelot Chasi Guerrero
Julio tarcela Fleitas Sikveira
Jimmy Alfreclo Bran Orozeo
Giancarlo Pablo Ramos Barrios
Pahlo Xawvier Arévala Jiménez
Henry Juniar Canga Ortiz
Diego Armando Solis Paez
Gustawwo Ornar Figueroa Caceres

Figura 8. Interfaz principal
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2.2.2.11Diagramas de Secuencia

2.2.2.11.1Sub-Flujos

UPIE) BT

ufiisse (g p T
SOLEYSLTYED (ZE T
=T

aIUBYsUah (TR T

SAES BT

BIERES 12T

ABpuELd P RRANFLIOIDESLIF - AR W LORELI R

2.2.2.11.1.1 Registrar Titular Equipo Local

L=
«LINyE L

Man T T

[BRoNISE 2T
«UInyaks

[FROAE0 (T'T

DO LICIDE ALY S| L LI ESUE

LEIUEYEA, 0dINbg

Syl Jensbay, A 307
odinb3 enylL Jensibay,
ElDUBNIE: 8p mmEm.ﬁm_B
50| eied A 5903034
QUENSN |3 LU0D B|geDde
58 UIgUIE] FLUEIBRIp 8353

JEILLEs T

Gaiy, JopeEanen)

[EWED BEIT: G EOY

denyL ensibay ;o

Figura 9. Diagrama de Secuencia Registrar Titular
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Japuayud: apLEyud

El diagrama de secuencia para Registrar Titular del Equipo Visitante es igual al

diagrama de secuencia de Registrar Titular Equipo Local

2.2.2.11.1.2 Registrar Titular Equipo Visitante
2.2.2.11.1.3 Eliminar Titular Equipo Local

iopefaneny
e R LT
ufisse i T
SoUEsUIIeb 24T
e
aouesuneb 1T
MEA LT
alualaal I
LN B
=RV T R
aUIBYMBIBED BT
BN ght=Tios
LEueys, odinbg
YL JBUILIE, A B30
aiBYMBIEE0 BT odinbg Jejn3L JeLig,
_mUD_}_umU i BaLEnI=s ap mmEm._Dm__u
UMl s0) BIed A Sy0[13034
QUENSH [& Lo S|gedlde
58 LiSiguies eueBeIn 8353
[Bpolneh i T'T
AEILEs IT
ABMFLIOIIESUTHd: AR LIFUDIDESLITR B UOTILIOIIESLIY S0 Lo LoIESLIE [ELEg EEIT:ELEG BB

ABJNYLL JBLIUT G

Diagrama de Secuencia Eliminar Titular

Figura 10.
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2.2.2.11.1.4 Eliminar Titular Equipo Visitante

El diagrama de secuencia para Eliminar Titular del Equipo Visitante es igual al

diagrama de secuencia de Eliminar Titular Equipo Loca

2.2.3 DOCUMENTO DE ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Esta seccion describe de manera general la arquitectura fisica y logica del
Sistema Web para la Gestidon de Informacion de la Federacion de Ligas Barriales
de Quito. Adicionalmente se tiene la intencion de captar y transmitir las decisiones

importantes sobre la arquitectura que se han realizado en el sistema

2.2.3.1 Representacion de la Arquitectura

Este documento presenta la arquitectura utilizando una seria de vistas que a

continuacion se listan:

* Vista de Casos de Uso
* Vista Logica
* Vista de Despliegue

» Vista de Implementacién

Las vistas son representadas como modelos utilizando UML.

2.2.3.2 Restricciones de la Arquitectura

Existen algunas limitaciones y consideraciones que se deben tomar en cuenta en
el disefio de la arquitectura del sistema, los mismos que a continuacion se listan:

El sistema utilizara como framework de desarrollo el proporcionado por PostNuke
0.8, el mismo que sigue el modelo MVC de manera estructura o también con la

utilizacion de clases y objetos.
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El sistema se formara por un conjunto de modulos instables en PostNuke 0.8 que
hardn uso de su funcionalidad como API para conexion a base de datos,
administracion de usuarios, control de permisos y administracion de grupos de

usuarios.

Todas las funciones deben estar disponibles a través del navegador Web Internet
Explorer. odos los requerimientos de rendimiento y carga se encuentran
especificados en en el Documento de Visibn y en las Especificaciones

Suplementarias.

2.2.3.3 Vista de Casos de Uso

A continuacion se listan todos los casos de uso del sistema; los casos de uso que
se resaltan son los mas representativos:
e Administrar Ingresos - Egresos

» Aprobar Pase.

» Consultar Vocalia Partido
» Consultar Tabla de Posiciones
* Enviar Nomina Jugadores.
» Gestionar Alineacion

» Gestionar Amonestaciones
» Gestionar Anotaciones

* Gestionar Calendario

» Gestionar Calificaciones.

» Gestionar Sanciones

» Gestionar Sustituciones

» Gestionar Torneo

* Solicitar Pase



2.2.3.4 Modelos de Casos de Uso

2.2.3.4.1 Modelos de Casos de Uso Principal

Jugador

FEDELIGAS

Figura 11.

Administrar Yocalia

Administrar Torneos

Liga Barrial
fidministrar Pases
Administrar Calificaciones Ehib
Administrar Ingresos - Egiesos
Visitante

Administrar Reportes

Modelos de casos de Uso Principal
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2.2.3.4.2 Administrar Calificaciones

Gestionar Calificaciones LigaBartial

FEDELIGAS Enviar Nomina Jugadores

Club

Figura 12. Modelo caso de uso administrar calificaciones

2.2.3.4.3 Administrar Pases

Solicitar Pase Jugador
aAprobar Pase Liga Barrial
FEDELIGAS
Club

Figura 13. Modelo caso de uso administrar pases
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2.2.3.4.4 Administrar Torneos

Gestionar Torneo

Liga Barrial

HERELIG Gestionar Calendario

Figura 14. Modelo caso de uso administrar torneos

» Gestionar Torneo : Permite el registro, actualizacion y eliminacion de la
informacion de torneos, etapas y grupos. También gestiona la creacion de

fechas y partidos para cada etapa y grupo.

2.2.3.4.5 Administrar Vocalia

Gestionar Alineacicn

Gestionar Sustituciones

FEDELIGAS Liga Barrial
Gestionar Anotaciones

Gestionar Amonestaciones

Gestionar Sanciones

Figura 15. Modelo caso de uso administrar vocalia
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» Gestionar Alineacion: Permite el registro, actualizacion y eliminacion de la
alineacion titular de un equipo en un partido determinado.

* Gestionar Amonestaciones: Permite el registro, actualizacion vy
eliminacién de las amonestaciones que reciben los jugadores durante un
partido.

» Gestionar Anotaciones : Permite el registro, actualizacion y eliminacion de
las anotaciones realizadas por los jugadores durante un partido.

» Gestionar Sustituciones : Permite el registro, actualizacion y eliminacion

de los cambios de jugadores realizados en un partido.

2.2.3.4.6 Administrar Reportes

Consultar Vocalia Partico

YVisitante
FEDELIGAS
Jugador
Consultar Tabla de Posiciones
Liga Barrial
Club

Figura 16. Modelo caso de uso administrar reportes
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2.2.3.5 Vista Légica

2.2.3.5.1 Vista general

El sistema esta conformado por los siguientes paquetes:

Presentacion : Formado por las interfaces del usuario.
» Control : Formado por la l6gica del negocio.
» Persistencia : Comprende la conexion con la base de datos.

« Dominio : Comprenden a paquetes que agrupan a las clases identificadas
en el sistema.

A continuacion se muestra la relacion entre los paquetes antes mencionados:

1

Presentacion

—

Control

—

Dominio Persistencia

Figura 17. Relacion de paquetes



2.2.3.5.2 Paquetes de dominio

£ Administrar Calificaciones £ PostNuke
2 Administrar Reportes B Administrar Pases
£ Administrar Yocalia £ Administrar Torneos

EELAdministrar Ingresos - EQresos

Figura 18. Paquetes de dominio

2.2.3.5.2.1 Paquetes de Administrar Vocalia

1 Gestionar Alineacion £ Gestionar Amonestaciones

£ Gestionar Anotaciones f# Gestionar Sanciones

EE Gestionar Sustituciones

Figura 19. Paquetes de administrar Vocalia

2.2.3.5.2.2 Paquetes de Administrar Torneos

£ Gestionar Calendario £ Gestionar Torneo

Figura 20. Paquetes de administrar Torneos

2.2.3.5.2.3 Paquete de Administrar Pases

£8 Aprobar Pase £ solicitar Pase

Figura 21. Paquetes de administrar Pases
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2.2.3.5.2.4 Paquete de Administrar Calificaciones

£ Enviar Nomina de Jugadores £ Gestionar Calificaciones

Figura 22.  Figura paquetes de administrar Calificaciones

2.2.3.5.2.5 Paquete de Administrar Reportes

£ Consultar Tabla de Posiciones £ Consultar Yocalia Partido

Figura 23. Figura paquetes de administrar Reportes

2.2.3.5.3 Dominio del Sistema

2.2.3.5.3.1 Administrar Vocalias

1 Jugador 1
* * 1 1 * *
Alineacion Anotacion Amonestacion Sustitucion
1 1
1 Vocalia
@ -partido g
1

1
Sancion * 1 Club

-tipo

Figura 24. Dominio del sistema, administrar Vocalias



2.2.3.5.3.2 Administrar Torneos

Categoria
1
1
Etapa * 1 Torneo 1 * Club
e
1 1
1 1
Grupo
Fecha Partido
@ ————-cancha
1 *

Figura 25. Dominio del sistema, administrar Tornos

2.2.3.5.3.3 Administrar Pases

Pase * 1 Jugador

Figura 26. Dominio del sistema, administrar Pases

2.2.3.5.3.4 Administrar Calificaciones

1 Categoria

Nomina Jugador

Figura 27. Dominio del sistema, administrar Calificaciones
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2.2.3.5.3.5 Administrar Ingresos — Egresos

LigaBarrial Ingreso-Egreso

>
1 *

Figura 28. Dominio del sistema, administrar Ingresos - Egresos

2.2.3.5.3.6 Administrar Reportes

TablaPosiciones 1 * Club
-grupo

Figura 29. Dominio del sistema, administrar Reportes
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2.2.3.5.4 Modelos de Base de datos

2.2.3.5.4.1 Administrar Vocalias

2.2.3.5.4.1.1 Modelo Ldogico

{

O3 sns &

() preaos &

() RaUETpEENT &
() Bespebrl &

prsns &

s LIOPN33sns
SH) preaos &
() prues &
(> pronn @
prraves &
LiaiaLies

-

aJquou ey ody &
prieyody &
- Elalieod |

O3 LoOWE &
() preaos &
() prednl &

() prieyody &
prruowe §
a  LOZRISAUOWE

(o) preaos &
() prednl &

prue &
" LIDIDESLIE

Oy I00E &
() preaos &
(Ad) prrednl &

prioue 4

a LIOJJE}0LE
% ©

Administrar vocalias, modelo l6gico

Uy EI08 &
OPILTEIOA &
LOIZBAIBSQD EI0A &
(o) pyed &
prredos &

a EIIED0A

Figura 30.

B
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2.2.3.5.4.1.2 Modelo Fisico

pranD &
Exapur Liaues B
piriues &
e Liaaues T
piredos &
FraouDyy tioues )
(3) WIDILNI predos &
() YIDILNL (P Iues &
() WIDILNL P gnp &
HIDILNI :proues §

= LI0DLES

eljua prebnl &
gamocrys Liaansns )
aes pirebnl &
Fxmocrys Liaansns )
piredos &
sy Loy T
{02 eHDWYA 0dy g 3sns ©
YIDILNT 0INLILTT5NS &
(3] H303LNI predos &
{34) Y30 LNI seque plednl &
(A4) YADILNI :8es piEbnl &
HADILN (P Ens &

- [WaRlgiTit ]

prrednl &
Zxapuie " uoeioue )

pirEdI0s &
Frepuny tazeioue T
{02} rHDWY A ody gniT3oue ©
HIDILMI (0INLILITI0UE &
(5H) ¥IDILMI :pedon &
(>4} Y3DIALNI :plEbnl &
HIDALMI prioue &

~ LIOIJE0OLIE

prrednl &
Frapu Liooesuge T

piredos &
Fxaourys tooesue )
(0Z)dwHoYA 10dy gna uE ©
() WIDALNMI pIedos &
(>4} YADILNI :pEbnl &
EELENT I )

~ LIDIDEaLe

pirebnl &
ZxepuDy Liaoesauoie )
piredIos &
Fesouy iooesauoie )
{02} drHYY A ody griT uowe &
{0Z)rHDYY A, 1238ley LowE &
HADILNI (0InuLUoWE &
() WIDILNI (predon &
() ¥303LNI prebnl &

YIDILNT plruowE §
LIOIJE}SELIOLE

pryed &
FepuygEpeIon 7
JLF0 Uy eI0A €
JL7J :0PLT eI ©
1¥31 "CD_um_;._mm_u_DlmuD_; Lo
() WIDALNL plped &
WIDILNI P Ed0s &
— ElEIOMA

Administrar vocalias, modelo fisico

Figura 31.
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2.2.3.5.4.1.3 Optimizacion del modelo de la base de datos

 Se agreg6 el campo amon_club tipo en la tabla amonestacion. Este
campo almacenara el tipo de club (local o visitante) al que pertenece el
jugador para para evitar acceder repetidamente a la tabla club y jugador
con el fin de determinar a que club pertenece el jugador amonestado.

* Se elimino la tabla TipoTarjeta y su relacion con la tabla amonestacion. En
su lugar se agrego el campo amon_tarjeta en la tabla amonestacion que
almacenara el tipo de tarjeta Amarrilla o Roja directamente, considerando
gue estos tipos de tarjetas son permanentes y no se requiere agregar o
eliminar nuevos tipos de tarjetas en el sistema.

 Se agregd el campo ali_club_tipo en la tabla alineacién. Este campo
almacenara el tipo de club (local o visitante) al que pertenece el jugador
para para evitar acceder repetidamente a la tabla club y jugador con el fin
de determinar a que club pertenece el jugador alineado.

* Se agreg0 el campo anot_club_tipo en la tabla anotacion. Este campo
almacenara el tipo de club (local o visitante) al que pertenece el jugador
para evitar acceder repetidamente a la tabla club y jugador con el fin de
determinar a que club pertenece el jugador que realiz6 la anotacion.

* Se agrego el campo sust_club_tipo en la tabla sustitucion. Este campo
almacenara el tipo de club (local o visitante) al que pertenece el jugador
para evitar acceder repetidamente a la tabla club y jugador con el fin de

determinar a que club pertenece el jugador sustituido.

2.2.3.5.4.1.4 Diccionario de datos

Ver Anexo 1 / Fase Elaboracion / Documento de Arquitectura de Software /
Seccion 5..4.1.4



2.2.3.5.4.2 Administrar Torneos

2.2.3.5.4.2.1 Modelo Ldogico

Etapa -
¥ etap_id

@ torn_id (FK)
@ etap_nombre

Fecha
¢ fech_id

@ etap_jd (FK) 0
& fech_nombre

Grupo -
¥ arup_id

@ etap_id (FK)
& grup_nombre

Figura 32.
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Torneo hd
¥ torn_id

@ cate_jd (FK)
¢

& torn_nombre
@ torn_fecha_inicio
& torn_fecha_fin

@

Tormeo_Club -
¥ torn_club_id
@ club_id (FK)
@ torn_id (FK)

Partido -
part_id

grup_id (FK)
cub_veedor (FK)
club_local (Fk)
club_vocal (FK)
club_visitamte (FK)
canc_id (FK)
fech_id (FK)
part_arbitro

& dia_hora

COe e O OeC e o=

Grupo_Club - -

¥ grup_club_id
0 @ chub_jd (FK)

@ grup_id (FK)

Administrar torneos, modelo légico



2.2.3.5.4.2.2 Modelo Fisico

Tornen

|Etapa ] B >

W etap_id: INTEGER

['@ torn_id: INTEGER (FK)

% etap_nombre: VARCHAR(100)

'!_Ej E‘aﬁa_ﬁ‘(fndeﬂ )
@ torn_id

Fecha

Tarneo i

? torm_id: INTEGER

|@ cate_id: INTEGER. (FK)
@ torn_nombre: WARCHAR(100)

torn_fecha_inicio: DATE
t:l:grn_fe;ha_ﬁn: DATE

@
|3 Tormea Ak Radaxt

@ cate id

@

[Torneo b =
% torn_club_id: INTEGER
|% club_id: INTEGER. (FK)
@ torn_id: INTEGER (FK)
13 Toren_ Outy Sncexd

@ torn_id
3 Torea ol Andex?

@ club_id

@ fech_ich INTEGER
@ etap_id: INTEGER (FK)
@ fech_nombre: WARCHAR(100)

.3 Facha Adindexd

|Particla

% etap_id

| Grupo ' b

¥ grup_id: INTEGER.

@ etap_id: INTEGER (FK)

@ grup.hombre: WARCHAR(100)

I3 Grupn_Fkndax! .
% etap_id

Figura 33.

# part_id: INTEGER

@ grup_id: INTEGER (FK)

@ club_veedor: INTEGER, (FK)
% club_local: INTEGER (FK)

@ club_vocal: INTEGER (FK)

% club_visitante: INTEGER. (Fk)
@ canc_id: INTEGER. (FK

@ fech_id: INTEGER (FK)

@ part_arbitro: YARCHAR(10O)
& dia_hora: DATETIVE

|3 Partich_Ainoaxl

@ fech_id

|3 Partidn Aingexs

& canc_id

|3 Fartidn Ainoex?

@ cub_visitante

1.3 Partich_mKingexd

@ club_vwocal

1.3 Partich_F¥ingexs

% club_local

|3 Partidn_Aiingexs

@ club_veedaor

I3 Fartign Fiingex?

@ grup_id

Administrar torneos

GrupD_CILJE

# orup_club_id: INTEGER
@ club_id: INTEGER. (FK)
@ grup_id: INTEGER (FK)

-

13 Grupn_ Equinn_ SR Tngex

@ grup_id

3 Grupa Gl Findlax?

@ chub_id

, modelo fisico
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2.2.3.5.4.2.3 Diccionario de datos

Ver Anexo 1 / Fase Elaboracion / Documento de Arquitectura de Software /
Seccion 5..4.2.3

2.2.3.5.4.3 Administrar Pases

2.2.3.5.4.3.1 Modelo Logico

pase -
¥ pase_jd
estado_pase - @ esta_pase_jd (FK)
¥ esta_pase_jd <} @ juga_id (FK)
& esta_pase_estado & pase_fecha
& pase_ohservacion
G pase_revisor

Figura 34. Administrar pases, modelo l6gico

2.2.3.5.4.3.2 Modelo Fisico

pase -
@ pase_id: INTEGER
@ juga_d; INTEGER (FK)
@ pase_fecha: DATE
& pase_estado: WARCHAR(20)
& pase_ohservacion: WARCHAR(255S)
@ pase_revisor: YARCHAR(2O)
3 pase FKIngexd
@ juga_id

Figura 35. Administrar pases, modelo fisico

2.2.3.5.4.3.3 Optimizacion del modelo de la base de datos

* Se eliminé la tabla estado_pase y su relacion con la tabla pase. En su lugar
se agregd el campo pase_estado en la tabla pase que almacenara el
estado del pase que puede ser: aprobado, pendiente o rechazado. Este
cambio se lo hizo considerando que estos estados son permanentes y no

se requiere agregar o eliminar nuevos tipos de estados en el sistema.



65

2.2.3.5.4.3.4 Diccionario de Datos

Ver Anexo 1 / Fase Elaboracion / Documento de Arquitectura de Software /
Seccion 5..4.3.4

2.2.3.5.4.4 Administrar Calificaciones

2.2.3.5.4.4.1 Modelo Logico

norina ¥
¥ nomi_id

@ cate_jd (FK)
@ Club_id (F)

& fecha_envio

jugadores_inscritos -
% juga_insc_id

@ esta_cali_id (FK)

@ juga_id (FK)

@ nomi_id (FK)

- - Q & observaciones
estado_calificacion «

¥ esta_cali_id
@ esta_cali_estado

Figura 36. Administrar calificaciones, modelo I6gico

2.2.3.5.4.4.2 Modelo Fisico

noina hd
¥ nomi_id: INTEGER
@ rate_id: INTEGER (FK)
@ club_jd: INTEGER. {FK3
& fecha_erwio: DATE
| moming_ A ngex

@ club_id

: jugadaores_inscritas 7
I3 zowt?s_f‘;‘(mﬂ@xf % juga_insc_id: INTEGER
cate_i A @ juga_id: INTEGER (FK)

@ nomi_jd: INTEGER (FK)

@ estado: WARCHAR(L)

& ohservaciones: YARCHAR (255

|3 jugadores jwscritos Aindexd
@ nomi_id

|3 jugadores wscritos SKimdess
@ juga_id

Figura 37.  Administrar calificaciones, modelo fisico
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2.2.3.5.4.4.3 Optimizacion del modelo de base de datos

« Se elimindé la tabla estado_calificacion y su relacion con la tabla
jugadores_inscritos. En su lugar se agrego el campo estado en la tabla
jugadores_inscritos que almacenara el estado de la solicitud de calificacion
gue puede ser: A (aprobado), P (pendiente), o R (rechazado). Este cambio
se lo hizo considerando que estos estados son permanentes y no se

requiere agregar o eliminar nuevos tipos de estados en el sistema.

2.2.3.5.4.4.4 Diccionario de Datos

Ver Anexo 1 / Fase Elaboracién / Documento de Arquitectura de Software /
Seccion 5..4.4.4

2.2.3.5.4.5 Administrar Ingresos - Egresos

2.2.3.5.4.5.1 Modelo Logico

ingreso A
¥ id

@ tipo_inare_eare_id (FK)
@ liga_barr_id (FK)

& fecha

@ concepto

& walor

&

tipo_ingreso_egreso v
¥ tipo_ingre_eagre_id
@ tipo_ingre_eqgre_tipo

Figura 38. Administrar ingresos - egresos, modelo ldgico
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2.2.3.5.4.5.2 Modelo Fisico

Eingrezu hd
'@ id: INTEGER

'@ liga_barr_id: INTEGER (FK)

' tino: VARCHAR(20)

1@ fecha: DATE

E<.> concepto: WARCHAR(255)

vig wvalor: FLOAT

3 gresn_Ainoex]

v @ liga_barr_id

Figura 39. Administrar ingresos - egresos, modelo fisico

2.2.3.5.4.5.3 Optimizacion del modelo de base de datos

* Se eliminé la tabla tipo_ingreso_egreso y su relacién con la tabla ingreso.
En su lugar se agrego el campo tipo en la tabla ingreso que almacenara el
tipo de registro que puede ser: ingreso o egreso. Este cambio se lo hizo
considerando gque estos tipos son permanentes y no se requiere agregar o
eliminar nuevos tipos en el sistema.

2.2.3.5.4.5.4 Diccionario de Datos

Ver Anexo 1 / Fase Elaboracion / Documento de Arquitectura de Software /
Seccion 5..4.5.4
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2.2.3.5.4.6 Administrar Reportes

2.2.3.5.4.6.1 Modelo Fisico

tabla_posiciones -
@ tabl_posi_id: INTEGER
club_jd: INTEGER. (Fk)
grup_id: INTEGER. (FK)
tabl_piosi_puntos: INTEGER
tabl_posi_gf: INTEGER
tabl_posi_ge: INTEGER
tabl_posi_gd: INTEGER
tabl_posi_pj: INTEGER.
tabl_posi_pag: INTEGER
tabl_posi_pp: INTEGER
tabla_posi_pe: IMTEGER,
I3 tabia posicorss ARThgsyt
@ grup_jd
I tatia posiciones Anders
@ club_jd

COCOCOCOCOC OO @

Figura 40.  Administrar reportes, modelo fisico

2.2.3.5.4.6.2 Optimizacion del modelo de base de datos

* Se agreg0 la tabla tabla_posicion con el fin de no calcularla repetidamente.
Esto permitird realizar una simple consulta a la tabla para tener la tabla de
posiciones de un grupo.

2.2.3.5.4.6.3 Diccionario de Datos

Ver Anexo 1 / Fase Elaboracion / Documento de Arquitectura de Software /
Seccion 5..4.6.3



69

2.2.3.5.5 Vista Logica General

2.2.3.5.5.1 Paquete de Presentacién del Sistema:

wliimites
H@ pnRender

® getlnstance [ )
@ assian ()
@ fetch ()

Figura 41. Paquete de presentacion del sistema

pnRender : Esta clase es propia del CMS Postnuke y permite mostrar cualquier
interfaz a través de un parametro en el método fetch(). De esta manera cada
modulo hace uso de esta clase genérica para mostrar las interfaces pasando
como pardmetro el nombre del archivo que contiene el cédigo HTML.



2.2.3.5.6 Vista l6gica de Administrar Vocalias

2.2.3.5.6.1 Paquete de Control

«Controls
& AlineacionController

@ getilineacion ()

@ getAditionalFuncs ()

@ getTitulares ()

@ getCalificaclos ()

@ setTitular ()

@ calificadosMoTitulares )

@ accdvocaliald ()

@ addClulsId ()

@ acldTornecEtapaFechatndParticlold ()

«Controls
© SustitucionController

@ view [ )

@ getiditionalFuncs ()

@ acdTornecEtapaFechatndParticlold ()
@ acVocaliald ()

@ addClulsId ()

@ acddlugadores ()

«Controls
& AmonestacionController

@ view [ )

@ addTormecEtapaFechasndParticlold ()

@ addClubsId ()

@ AddTituaresandsustitutos ()
@ addvocalia ()

@ addTarjeta ()

@ getiditionalFuncs ()

«Controf»
& AnotacionController

@ addTormecEtapaFechatndParticloID ()
@ accClubsId ()

@ addTitularesandSustitutos ()

@ acdvocaliald ()

@ acddMarcador )

@ getMarcador ()

«Controls
& VocaliaController

@ createEmptyVocalia ()
@ getvocaliaByParitodo ()
@ getPartico ()

«Controls
¢ SancionController

@ view [ )

@ viewSancionesByLiga [ )

@ getClubsByLiga ()

@ getiditionalFuncs ()

@ getSancionTipo ()

@ getLigaByUser ()

@ addTormecEtapaFechatndPaticlold ()
@ aceClulsIc ()

@ acddvocalia )

@ acdClubLocaleedorLocalvisitante ()
@ acddSancionTipo ()

Figura 42. Paquete de control, administrar vocalias



2.2.3.5.6.2 Paquete de Persistencia

«Enticlachs
@ SustitucionArray

«Entidacl :
@ VocaliaArray 1 «Enticlac)»
@ AmonestacionArray
1 *
1
1
2t # «Enticlad»
@ AnotacionArray
£
«Enticacl» *
@ SancionArray
*
W «Enticacl»
@ AlineacionArray
1
«Enticlacl»

@ ClubArray

@ getByUsertd [ )

@ getByLigald ()

@ getByCategoriald ( )
@ getByCategoriasids [ )

«Enticlacl»
1 @ JugadorArray

1 @ getBylserld [ )
@ getCubId [ )

Figura 43. Paquete de persistencia, administrar vocalias

2.2.3.5.7 Vista l6gica de Administrar Torneos

2.2.3.5.7.1 Paquete de Control

«Controls
& EtapaController

«Control «Controls
& FechaController & PartidoController

wControb «Controls»
@ TorneoClubController @ TorneoController

wControls
& GrupoClubController

@ inscribir )
@ desinscribir ()

wContral»
& GrupoController

Figura 44. Paquete de control, administrar torneos



2.2.3.5.7.2 Paquete de Persistencia

«Enticlacl:
@ EtapaArray

o id
o nomire 1

«Enticlac»
@ FechaArray

Figura 45.

*

«Enticlacls
@ CategoriaArray

& getByLigaBarriallc [ )

1
1
«Enticacls
@ TorneoArray
o dl
1 o nombre
1
. ® «Enticlad»
«Enticlacl» @ ClubArray
@ GrupoArray .
[ oid 1 9 getByUserld | )
o nombre @ getByLigald ()

@ getByCategoriald ( )
@ getByCategoriasids { )

@ incribirEquipoGrupo )
& desincribirEquipoGrupo ()

«Enticlacts»
@ PartidoArray
il
fecha
dlia
hora

*
e Y o e o |

Paquete de persistencia, administrar torneos
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2.2.3.5.8 Vista l6gica de Administrar Pases

2.2.3.5.8.1 Paquete de Control

«Controls
& PaseController

@ aprobar ()

@ reprobar ()

@ havelctivePase [ )

@ sendiotificacionPase ()
@ view_jugaclor { )

@ view_club ()

@ view_ligabarrial { )

@ view_feceligas [ )

Figura 46. Paquete de control, administrar pases

2.2.3.5.8.2 Paquete de Persistencia

«Erticlacl
@ PaseArray

@ getal ()

Figura 47. Paquete de persistencia, administrar pases

2.2.3.5.9 Vista logica de Administrar Calificaciones

2.2.3.5.9.1 Paquete de Control

wControls» wControls»
¢ NominaController © JugadoresInscritosController

@ enviarMomina ()

Figura 48. Paquete de control, administrar calificaciones
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2.2.3.5.9.2 Paquete de Persistencia

«Erticlacl»
@ JugadoresInscritosArray

| o id

o estaclo

«Entidacls
@ NominaArray

o jdl 1

Figura 49. Paquete de persistencia, administrar calificaciones

2.2.3.5.10/ista l6gica de Administrar Ingresos - Egresos

2.2.3.5.10.1 Paquete de Control

wContrals
& IngresoControll

@ view ()

@ setPeriodo ()

@ getiditionalFuncs { )

@ getLigaBarrialldBylUser { )
@ addIngresaType ()

@ addLigaBarriallcByUser { )

Figura 50. Paquete de control, administrar ingresos - egresos

2.2.3.5.10.2 Paquete de Persistencia

«Enticlac
@ IngresoArray

Figura 51. Paquete de persistencia, administrar ingresos - egresos
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2.2.3.5.1Vista l6gica de Administrar Reportes

2.2.3.5.11.1 Paquete de Control

wControls
& UserController

@ home ()

@ club ()

@ resultaco ()
@ jugaclor )

@ goleadores ()

@ getResultacdoByFecha ()

@ particlo ()
@ calendario ()

Figura 52. Paquete de control, administrar reportes

aCortrols

¢ TablaPosicionesController

@ registrarClul | )

@ ver ()

@ gestionarP1 )

@ gestionarPG ()

@ saveParticosInfo { )
@ getTotalPd ()

2.2.3.5.11.2 Paquete de Persistencia

«Enticlacl=

@ TablaPosicionArray

0O O oo o oo oo oo g

icl

(=T W[
particlos_jugados
particlos_perdidos
particlos_ganados
particlos_empatacos
goles_a_favor
goles_en_contra
gol_cliferencia
[puntos
onificacion
grupo

Paquete de persistencia, administrar reportes
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2.2.3.6 Vista de Despliegue

Servidores Web y BDD

= b

Ligas Barriales )
Jugadores

) =

Figura 53. Vista de despliegue del sistema

El sistema de Gestién de informacion de Ligas Barriales se instalard en un
servidor Web con disponibilidad de base de datos MySQL. FEDELIGAS, los
Clubes, las Ligas Barriales, los Jugadores y los Visitantes se conectaran a él a

través de una conexion de Internet, utilizando un computador.

2.2.3.7 Modelo de Implementacion

2.2.3.7.1 Clases principales

Las clases PNObject y PNObjectArray son propias del CMS PostNuke y
GenericObject corresponde al sistema de FEDELIGAS, esta ultima es la base de
todas las clases identificadas como de Entidad en la Vista Logica pues de ella
heredan todas las clases de Entidad. Con el fin de definir claramente todos los
atributos y métodos que heredaran las clases hijas se presenta el siguiente
modelo:



«ImplementationClass:
{3 PNObject
o _obiType
o _obijloin
o _objvalidation
o _ohjData
o _obiField
o _objkey
o _ohjPath
o _ohjSessionPath
o _ohijPermissionFilter
o _table
o _columns
o _GET_FROM_DB
o _GET_FROM_GET
o _GET_FROM_POST
o _GET_FROM_REQUEST
o _GET_FROM_SESSION
o _GET_FROM_WALIDATION_FAILED

@ PrMObject [ )

@ generateEmptyChject ()
@ _init ()

@ setData ()

@ get ()

@ getData ()

@ getlDField ()

@ getlD ()

@ getWhere [ )

@ getFaileclValidationData )
@ haslD ()

@ select [ )

@ selectPostProcess ()

@ getDataFromInput ()

@ getDataFromSession ()
@ setDataToSession ()

@ getDataFromInputPostProcess ()
@ getDataFromSessionPostProcess ()
@ setDataToSessionPreProcess ()
@ getDataFromSource ()

@ getDataField [ )

@ setDataField [ )

@ save ()

@ insert ()

@ insertPreProcess ()

@ insertPostProcess ()

@ update ()

@ updatePreProcess ()

@ updatePostProcess [ )

@ delete [ )

@ deletePreProcess ()

@ deletePostProcess ()

@ getValidation ()

@ valiclate ()

@ valiclatePostProcess ()

@ getHash ()

@ clearvalicationErrors ()

@ clearFailecvaliclationData [ )
@ clearSessionCache [ )

@ prayer ()

@ prayerData ()

Figura 54.
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«ImplementationClass:
{3 PNObjectArray

@ PrObjectaray ()
@ _jnit [ )

@ setData ()

@ getCount ()

@ genFilter { )

@ getWhere ()

@ get ()

@ getData ()

@ select ()

@ selectPostPRocess ()
@ getDataField ()
@ save ()

@ insert ()

@ update ()

@ delete ()

@ deleteWhere [ )
@ clean ()

@ getSelector ()

@ valiclate ()

@ getHash ()

«ImplementationClasss
{3 GenericObject

o _where

@ getlD ()

@ getByID ()

@ getAl [ )

@ GenericObject ()

@ _jnit [ )

@ getCount ()

Clases de implementacion



2.2.3.7.2 Administracion de Vocalias

“ImplementationClass=
(3 PNVocaliaArray

® PNVocaliz&ray ()

1

*

«Implementationcl...
(3 PNSancionArray

@ PHsancionAray | )

s

1

aImplementationClass:
{3 PNClubArray

@ PNClub&rray [ )

@ getBylserld [ )

@ getByligaldl { )

@ getByCategoriald | )
@ getByCategoriasids ()

Figura 55.

«ImplementationClass:
(3 PNSustitucionArray

@ F'NSLlstitﬁr.iunArray (]

«ImplementationClass»
(3 PNAmonestacionArray

* @ PNAmonestacionfrray | )

«ImplementationClass»
* {3 PNAnotacionArray

| ® PNAnotacionArray )

«lmplementationClass»
(3 PNAlineacionArray

@ PMAlIneacion&ray ()

i
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«ImplementationClass:
{3 PNJugadorArray
@ PNIugadorfrray ()

@ getBylserld [ )

@ getByCiubId ()

Clases de implementacion, administracion de Vocalias



2.2.3.7.3 Administracion de Torneos

«ImplementationClass»
(3 PNCategoriaArray

@ PNCategoriadiray ()
@ getByLigaBarrialld ()

1
1

«ImplementationClass s
(& PNTorneoArray

@ PNTormecbrray | )
@ getTormeoByLigaBarrial ()

«ImplementationClasss
PNEtapaArra
© B ¥ «ImplementationClasss
(2 PNGrupoArray

@& PNEtapakray () 1 *
@ getEtapaByTomeold () @ PHGrupoaray ()
@ getByEtapa ()
T
®
«ImplementationClass: w«ImplementationClass»
() PNFechaArray (3 PNPartidoArray
@ PNFechadr ]
mehaAiay ) 1 @& PhParticlodrray ()

@ getFechaByEtapald ()

Figura 56.

2.2.3.7.4 Administracion de Pases

«ImplementationClasss:
{3 PNPaseArray

@ PMPaselray ()
@ getal [ )

Figura 57.
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«ImplementationClass»
(& PNClubArray

@ PNClubarray ()

@ getByLserld ()

@ getByLigald ( )

@ getByCategoriald { )
@ getByCategoriaslds )

Clases de implementacion, administracion de Torneos

Clases de implementacion, administracion de Pases



2.2.3.7.5 Administracion de Calificaciones

«ImplementationClasss «ImplementationClasss
{3 PNNominaArray {3 PNJugadoresInscritosArray
@ PMNMominadiray ()
@ getMominaSinEnviar () 1 * @ PMIugacoresInscritosArray | )
@ getal () @ getlDByugaclorandiomina | )
@ getCount ()

Figura 58. Clases de implementacion, administracion de Calificaciones

2.2.3.7.6 Administracion de Ingresos - Egresos

«ImplementationClass:
{5} PNIngresoArray

@ PMIngresofrray ()

Figura59. Clases de implementacién, administracién de Ingresos

2.2.3.7.7 Administracion de Reportes

almplementationClass:»
(=) PNTablaPosicionArray

& PNTablaPosicionarray [ )
)

@ getByClubAndGrupld |
@ getByGrupold { )

Figura 60. Clases de implementacion, administracion de Reportes
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CAPITULO 3. CONSTRUCCION Y TRANSICION DEL
SISTEMA

3.1 JUSTIFICACION DEL USO DE HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO Y COMPONENTES

3.1.1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
Para el desarrollo del sistema Web para la gestion de informacion de Ligas
Barriales se considerd la utilizacion de las siguientes herramientas:

* Entorno de desarrollo integrado para PHP.

» Sistema de control de versiones de archivos.

*« Software Base

3.1.1.1 Entorno de Desarrollo Integrado para PHP
Como entorno de desarrollo de aplicaciones Web se utiliz6 Easy Eclipse for PHP,
el cual se destaca por:
e Soportar el lenguaje de programacion PHP,
» Utilizar como su base a Eclipse, lo que permite la integracion con distintas
herramientas que mejoran la funcionalidad de la Aplicacion,
e Ser un programa de analisis de cédigo PHP,
* Permitir la depuracién de cédigo,
* Ayudar a formatear el cédigo,
» Soportar plantillas,
e Poseer ayuda contextual y posibilidad de navegar entre los archivos de un
proyecto.
» Soportar integracion con el sistema de control de versiones.

* Es una herramienta Libre.
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3.1.1.2 Control de Versiones [5][6]

Para el control de versiones de los archivos se decidio utilizar Subversion por su
fuerte integracion con el entorno de desarrollo utilizado para este proyecto y el
sistema operativo Windows XP. Ademas se caracteriza por su facilidad de uso y
transparencia al eliminar y cambiar nombres de archivos. Subversion también es
capaz de gestionar el versionamiento de archivos binarios, que resulta util para

manejar los documentos relacionados con el sistema.

Como cliente se utilizé TortoiseSVN por ser un cliente gratuito de codigo abierto
que se integra perfectamente a Windows y facilita el manejo del versionamiento

de archivos.

3.1.1.3 Software base

Como software base se utiliz6 Xamp Lite, que es una herramienta que integra
Apache, PHP5, MySQL y PHPMyAdmin de forma que no se requiere procesos
complejos de instalacién individual de cada una de las aplicaciones antes
mencionadas, reduciendo el tiempo para la creacion de entornos de desarrollo y
pruebas.

A pesar que para el desarrollo de la aplicacion se utiliza Xamp Lite en Windows, el
sistema no es dependiente de esta aplicacion para su funcionamiento, pues
puede ser ejecutado en cualquier servidor Web con soporte para PHP5 con los
maodulos de conexion a base de datos MySQL.

3.1.2 COMPONENTES

Con el fin de reducir el tiempo de desarrollo del sistema Web para gestion de
informacion de Ligas Barriales se utilizara el Framework de desarrollo PostNuke
CMS Aplication Framework 0.8 y varias soluciones ya desarrolladas por terceros
para el Framework antes mencionado como otras soluciones integrables a

cualquier sistema.
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Postnuke CMS es un manejador de contenidos desarrollado por PostNuke
Software Foundation (PNSF). Es un producto Open Source ofrecido a la
comunidad bajo una licencia GNU GPL! que se adhiere a los estandares de W3C?
(XHTML y CSS2). Sigue las gufas de accesibilidad de WCAG?.[7][8]

Postnuke ayuda al desarrollo del sistema pues:

= Posee una estructura modular, lo que facilita el desarrollo del sistema al
concentrar la satisfaccion de requerimientos especificos del sistema.

= Su funcionalidad puede ser mejorada a través de creacion de nuevos
maodulos.

» Posee un avanzado sistema de gestion de permisos basado en usuarios o
grupos de usuarios

= Soporte multi lenguaje

» Tiene un editor HTML integrado

= Posee un motor de basqueda al cual se pueden integrar nuevos maédulos
con facilidad.

= Tiene una interfaz de programacion de aplicaciones

= Esta centrado en un alto nivel de seguridad

En PostNuke CMS los componentes son conocidos como moédulos, los cuales no
son parte de la distribucién del CMS pero pueden ser descargados, instalados y

utilizados, normalmente bajo licencia GNU GPL.

Ademas se utilizara otros componentes que no estan relacionados con PostNuke
CMS, pero deberan ser integrados al mismo. Estos componentes pueden ser de

cualquier tipo: librerias JavaScript, componentes Flash, AJAX?, etc.

! GNU General Public License es una licencia creada por Free Software Foundation y orientada
principalmente a los términos de distribucion, modificacién y uso de software. Su propoésito es
declarar que el software cubierto por esta licencia es software Libre. [9]

% Organizacion internacional que define normas y reglas para Internet. [10]

® pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web, del W3C

* AJAX, acrénimo de Asynchronous JavaScript and XML. Técnica de desarrollo web para crear

aplicaciones interactivas. [11]
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3.2 CONSTRUCCION DEL SISTEMA

3.2.1 ESTANDARES DE PROGRAMACION [15]

3.2.1.1 Identacion

Se usara una identacion de 4 espacios, no tabulaciones.

3.2.1.2 Variables

Las variables seran nombradas usando el estylo camelcase, es decir si una
variable conteine dos palabras, en la variable se eliminara el espacio y se
sustituira por la letra mayuscula de la palabra siguiente. La Figura 61 muestra un
ejemplo.

FlongWariakle = fooifbazm);

Figura 61. Variable

3.2.1.3 Estructuras de control

Esto incluye sentencias if, for, while, switch, etc. Las sentencias de control deben
tener un espacion entre la palabra de control y los parantecis, para distinguirlas

con las llamadas de funciones.

Recomendamos siempre el uso de llaves aun cuando esto técnicamente sea

opcional

conditionl) || (conditionZz
actionl;

conditiond) 44 (conditiond
actionz;

defanltaction;

Figura 62. Sentencia IF



85

condition
1:
actionl;

Z:
actiongz;

default:
defaultaction;

3

Figura 63. Sentencia Switch

3.2.1.4 Llamadas a funciones
Las funciones deben ser llamadas sin espacion entre el nombre de el nombre y

los parantecias, deben existir espacio entre la coma y el siguiente paramretro.

fwar = fooilfbar, fba=z, Foquux);

Figura 64. Llamada de funcion

Como muestra la Figura 64, debe existir un espacio entre la variable, el igual y el
nombre de la funcién. En caos de bloques de assignacioines, mas de un espacio

puede ser incluido para mejorar la legiblilidad, como muestra la Figura 65

$short = foo(fbhar);
$longWariable = fooiftbhaz):
Figura 65. Bloques de asignacion

3.2.1.5 Definiciones de funciones

En las declaraciones de funciones, los argumentos con valor por omision deben
ira el final de la lista de argumentos. Siempre intentar retonar un valor significativo

desde la funcion.
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function fooFunctioni(fargl, fargs = '

condition
statement ;

Fwal;

Figura 66. Definicion de funciones

3.2.1.6 Blogues de comentarios en las cabeceras

Todos los archivos de cédigo deben contener el siguiente bloque de comentario

como cabecera.

-

+

TR B B I B B R B R B B B

PROYECTO: FEDELICGALS

MOLTILO: Vocalia
DROCE=0: Lliveacion controller
DESCRIPCION

Permite registrar v eliminar jugadores de la alineacidn titular
que un equipo plantea an wm partido

Figura 67. Bloque de comentarios en las cabeceras
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3.2.2 EVALUACION DEL PLAN DE PRUEBAS

Esta seccion muestra los resultados obtenidos en las pruebas del . Ver los
detalles de estas pruebas en los documentos “Plan de pruebas” (FLB-1.0-11) y en
los “Casos de prueba” respectivos.

3.2.2.1 Resultados de las Pruebas

3.2.2.1.1 Resultados del Plan de Pruebas

Base de Datos
* Pruebas Exitosas: 100%
» Defectos Encontrados: 0
Funcionalidad
* Pruebas Exitosas: 100%
» Defectos Encontrados: 0
Uso de interfaces
* Pruebas Exitosas: 95%
» Defectos Encontrados: 6
Descripcion de defectos:

» Confusién del botén “Registrar” al Enviar una solicitud de Pase.

» Eljugador en la lista de pases, cuando el mismo ha sido aprobado muestra
informacion que confunde al usuario. En estado tiene pendiente y en
observacion aprobado. .

» Al calificar una némina aunque no existan registros se muestra el boton
“Guardar.”

* El boton “Reenviar NOmina” es visible incluso cuando no existen jugadores
pendientes por calificar.

* No se sabe a que etapa corresponde una Fecha.

* No existen titulos en el bloque de tabla de posiciones
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Seguridad

Pruebas Exitosas: 100%
Defectos Encontrados: O
Recuperacion de pérdida de datos
Pruebas Exitosas: 100%

Defectos Encontrados: 0

3.2.2.2 Analisis de defectos

Se encontrd seis defectos durante las pruebas realizadas, todos en el uso de

interfaces:

Boton Registrar : En el envio de una Solicitud de Pase se manifesto que el
boton “Registrar” podria ser cambiado por “Enviar’ con el objetivo de un
mejor entendimiento. Sin embargo considerando que la correcta utilizacion
del botdn esta aclarada en el Manual de Usuario la observacion se tomara
en cuenta para futuras versiones.

Estado Pase : A pesar que el sistema ha registrado la aprobacion del pase
de un Jugador, dicho Jugador en la lista de pases en la columna
“observacion” lo ve como aprobado pero en la columna de estado lo ve
como pendiente.

Boton Guardar : Cuando la nomina de Jugadores ha sido calificada en su
totalidad por una Liga Barrial se mantiene visible el botén “Guardar” lo que
causa confusion a algunos usuarios pues no existe nada que Guardar. Sin
embargo considerando que la correcta utilizacion del boton esta aclarada
en el Manual de Usuario la observacion se tomara en cuenta para futuras
versiones.

Boton Reenviar Nomina : Se observo que el botén “Reenviar Nomina”
aparece incluso cuando no existen Jugadores pendientes por aprobar, por
parte de una Liga Barrial. Esto puede causar confusiones al Club pues
dicho boton no tendria utilidad si no hasta que existan jugadores

pendientes de calificar.
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Considerando que la correcta utilizacion del boton esta aclarada en el
Manual de Usuario la observacion se tomara en cuenta para futuras
versiones.

Fechas: La navegacion se torna dificil cuando se debe seleccionar una
Fecha para acceder a sus partidos, pues se muestra la lista de todas las
fechas de un torneo que pueden coincidir en nombre.

Titulos en bloque Tabla de Posiciones : El bloque lateral derecho de la
Tabla de Posiciones muestra informacion confusa pues no se especifica a

gue corresponde cada valor.

3.2.2.3 Sugerencias

Se corrigio los defectos de la siguiente forma:

Estado de Pases . Se modifico para que muestre la misma informacién en
las columnas Estado y Observaciones, ahora cuando un pase esta
aprobado, ese mensaje es igual en ambos casos.

Fechas: Se clasifico las fechas por etapas para que el usuario pueda
identificar de mejor manera la informacién a la que desea acceder.

Titulos en Tabla de Posiciones : Se agreg6 una cabecera que especifica
a que grupo corresponde la Tabla de Posiciones y también se agrego los
titulos: Equipo, Puntos (PTS), Gol Diferencia (GD) con el fin de aclarar la

informacion presentada.



3.2.2.4 Evaluacioén de resultados
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A continuacion, se muestra el nivel de satisfaccion de 10 usuarios respecto al

sistema:

Criterios de evaluacion Satisfaccion

Base de La informacién ingresada por los 100 %

Datos usuarios se mantuvo disponible de forma
permanente.

Funcionalidad | Se mostro la informacion solicitada. 100 %
Cada enlace se dirigio a la pagina 100 %
correspondiente.

El proceso de pases de jugadores se 100 %
ejecuto con éxito.

El proceso de calificaciones de jugadores | 100%
se ejecutd con éxito

La gestidn de torneos funcioné 100%
correctamente.

La tabla de posiciones mostr6 datos 100 %
correctos.

El reporte de vocalias se mostré 100 %
correctamente y fue fécil de comprender.

Interfaces Se comprendio el objetivo de cada 90 %
campo y botén de los formularios.

Verificar que todas las interfaces de 100 %
usuario mantengan el estandar de
presentacion.

Seguridad El usuario pudo acceder a funcionalidad | 100 %
de acuerdo a su perfil desde Mi Cuenta
El usuario pudo modificar y visualizar sus | 100%

datos personales

TABLA 14 Evaluacién de resultados
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3.2.2.5 Conclusiones

De acuerdo a estos resultados, se concluye:

Se ha satisfecho los requerimientos del sistema, especificados en el
Documento de Vision

Se recomienda utilizar un servidor Linux de buenas caracteristicas, para
gue no se vea afectado el desempeiio del mismo.

Toda la informacibn que ha sido “Registrada” es almacenada
correctamente en la base de datos y esta disponible para su consulta
posterior.

El sistema genera automaticamente copias de respaldo de la base de
datos y archivos de imagenes de los logotipos de clubes, ligas barriales y
fotografias de jugadores para garantizar la disponibilidad de la informacion
ingresada por los usuarios. Se recomienda descargarla a un servidor local
para su restauracion en caso de falla.

Los wusuarios manifiestan que el sistema cumple las siguientes
caracteristicas: facilidad de uso y navegacion y disefio amigable por lo que

el uso del sistema es agradable y funcional.
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3.3 TRANSICION DEL SISTEMA

3.3.1 CALENDARIZACION DE LA IMPLANTACION

La implantacion del sistema desarrollado depende mucho de la decision de los
directivos de FEDELIGAS pues esta sujeto a su planificacion institucional, sin
embargo considerando que la mayoria de las Ligas Barriales incian sus torneos
de futbol en los meses de febrero o marzo se propone realizar la implantacion de

acuerdo al siguiente calendario:

Fecha Actividad
2009-01-05 Contratacion del servicio de hosting
2009-01-06 Configuracion del hosting y dominio

Instalacion y configuracion del sistema

2009-01-07 Capacitacion presencial a los empleados de FEDELIGAS

2009-01-08 al | Capacitacion por parte de FEDELIGAS a sus Ligas Barriales
2009-01-15 filiales.

Capacitacion por parte de Ligas Barriales a sus Clubes filiales

2009-01-19 en | Capacitacion por parte de los Clubes a sus jugadores.
adelante Ingreso de informacion al sistema por parte de FEDELIGAS,

Ligas Barriales y Clubes de acuerdo a la organizacion de sus

torneos.

TABLA 15 Calendarizacion de la implantacion

Cabe recalcar que el calendario mostrado en la TABLA 15 es tentativo y
solamente se constituye en una propuesta por parte de los autores. La
implantacion queda a discrecion y desicion de los dirigentes de FEDELIGAS,
ademas por no estar dentro de los alcances del presente proyecto de titulacion no

se llevara a cabo seguimientos, controles y/o actualizaciones del mismo.
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3.3.2 MANUAL DE INSTALACION

Esta seccion tiene como objetivo mostrar las principales acciones que se deben

ejecutar para instalar el del .

3.3.2.1 Requerimientos

3.3.2.1.1 Requerimientos de hardware

Las caracteristicas minimas que debe presentar el servidor donde se instalara el

sistema son:

« RAM:512MB
» Disco: 1GB
e Procesador: Intel Pentium IV de 2GHz o equivalente

* Conexion a Internet: 2 Mbps

3.3.2.1.2 Requerimientos de software

Se debe tener instalado y configurado el siguiente software

» Sistema operativo: Recomendado Linux
» Servidor Web: Con soporte PHP, recomendado Apache
» Servidor BDD: MySQL

3.3.2.2 Instalaciéon

3.3.2.2.1 Creacion de la base de datos

* Acceda al administrador de la base de datos MySQL y cree una nueva

base de datos con el nombre que usted elija.

& Crear nueva hase de datos

fedeligas Cotejamiento

Figura 68. Creacién de la base de datos con PHPMyAdmin
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3.3.2.2.2 Extraccién de archivos del sistema

Copie el archivo fedeligas.zip ubicado en la raiz del CD, y péguelo en el
directorio raiz del servidor Web.

e Descomprima el archivo

3.3.2.2.3 Ejecucion de instalador

Ingrese a http://<<servidor>>/instalador

Mnpoitante: 31 ya ez esis instalaciin, slining i dezclorio instalsdbor para poder scceder & Iz aplicacion
Configuracian Datos de instalacion
Walor Anfes de instalar, 58 debe cortar con una base de dsles previamenta creaday
alar Actisal :
Recomendaids cormplEtaments vacia
memone_Hmit 16M o superior Ve o
Wsaarie BDD:
MySal &0 o suparior 5051a L 4
Clivvw B
Apache 2200 APAChafi.2.B VI 32 DA
Semvidod i ”;“' mod_ss¥2 2 § OpenSSL0Y By e Servidor: localhost
mod_sutoindis_colar PHPS.2 5 Mombte e BOD: fodsligas
Dizeo libra 1 6B o mds 35524 GB £ ginstalr datos de efemplo? 8L @ e ©
Ingtalar

Par tavor, raalice s sligulente paces ankes de Continuar
<arifique que 10s direciones config, PriTeng y iedas 2is subdinecionos
liEngan parmises do ascrilifs

Leyenda

¥ Conecn
4% 55 racomienda comegir anes de continuas

x Ef sisfema no funcionard si no 58 comige

Figura 69. Interfaz de instalador
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« Verifique que todos los datos de configuracién presente el simbolo ¥
o Ingrese los datos de instalacion:
0 Usuario BDD: Usuario de la base datos
o Clave BDD: Clave de autenticacion del usuario de la
base de datos
o Servidor: IP, o nombre donde se encuentra

instalada la base de datos

o Nombre BDD Nombre de la base de datos creada
en el paso
o0 ¢lnstalar datos de ejemplo? Seleccione SlI, para instalar datos

de ejemplo en el sistema.

* Seleccione el botdn instalar

El sisterna fue instalado correctamente!

Puede ingresar a |z administracidn del sistema con los siguisntes datos

Usuario: admin
Contraseiia: admin

Inaresar al sisterna

Antes de ingresar al sisterna, elimine el directorio instalader v verifigue gque el directorio PnTemp vtodos sus subdirectorios tengan permisos de escritura.

Figura 70.  Instalacion correcta

* Eliminar el directorio de “instalador”

» Acceder al sistema desde el navegador digitando http://<<servidor>>/

3.3.3 MANUAL DE USUARIO

Ver Anexo 1/ Fase de transicion / Manual de usuario
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

* Aprovechando las bondades que ofrece Internet, el presente proyecto
contribuye con la gestion de las Ligas Barriales facilitando la administracion

de su informacion y mejorando sus niveles de calidad de servicio.

 El uso de RUP como metodologia de desarrollo permiti6 obtener un
sistema de calidad, al estandarizar y desarrollar actividades como
evaluacion de pruebas, especificaciones de casos de uso y definir
claramente el alcance del sistema. Ademas facilité la gestion del desarrollo
del sistema al determinar un plan de desarrollo de software y monitorear el

progreso de cada actividad a través de planes de iteracion.

* La versatilidad de RUP permitié al equipo de desarrollo definir claramente
los artefactos necesarios para el proyecto, configurar las actividades y
simplificar procesos.

* Postnuke CMS Aplication Framework tiene una curva de aprendizaje alta,
sin embargo una vez que se conoce su funcionamiento se constituye en
gran ayuda al desarrollar aplicaciones Web de manera rapida y sobre todo
posibilita la reutilizacién de mdédulos desarrollados en otros sistemas que

utilicen el mismo Framework.

» PostNuke esté orientado al desarrollo de aplicaciones Web, sin embargo
los usuarios con bajo nivel de conocimiento de desarrollo también pueden
utilizarlo perfectamente como manejador de contenidos con la ventaja de
contar con un sistema robusto que permitira en el futuro el desarrollo de

nuevas funcionalidades.
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El mejoramiento de la calidad del Internet en el Ecuador y su cobertura en
la ciudad de Quito permiten que el sistema desarrollado pueda llegar a
todos los interesados sin la necesidad de montar grandes infraestructuras o

redes de comunicacion entre FEDELIGAS, las Ligas Barriales y los Clubes.

La autonomia de las diferentes Ligas Barriales ha permitido su crecimiento
pero ha dificultado la homogenizacién de las mismas. Tan alto es el nivel
de heterogeneidad entre las Ligas Barriales, que el sistema fue disefiado
con una configuracion abierta, de tal forma que se pueda adaptar a la

mayoria de Ligas Barriales.

No todos los procesos automatizables necesariamente deben ser
implementados por un sistema de software. Este es el caso de la
programacion de los partidos, en el sistema no fue implementado pues los
integrantes de las Ligas Barriales, consideraron que el actual método
mecanico satisface sus necesidades y ademas brinda credibilidad al

proceso, al poder ver fisicamente como cada partido es programado.

La labor dirigencial que implica la gestibn de cada una de las Ligas
Barriales fue ampliamente simplificada, el automatizar tareas como
comunicacién de eventos, registro de sanciones, gestion de vocalias,
calculo de tabla de posiciones, registro y consulta de jugadores, clubes,

torneos, etc.

El uso de una arquitectura en capas facilitara el mantenimiento del sistema
ante el surgimiento de nuevos requerimientos y la integracion con nuevos
modulos se tornarA mas sencilla pues se cuenta con una buena

visualizacion general del sistema.
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El disefio del sistema contempla el aprovechamiento de las clases
proporcionadas por PostNuke, en especial paras las clases Entidad que en
su totalidad heredan de una que forma parte del Framework utilizado. De
esta manera aprovechando la herencia de clases se implemento
Gnicamente funcionalidad especifica para satisfacer los requerimientos del

sistema ahorrando el tiempo de codificacion.

Con el criterio de reducir al maximo el tiempo invertido en codificar el
sistema y pensando en el futuro mantenimiento del mismo se establecié en
el disefio una clase controladora que abstrae la funcionalidad comun, lo
que se puede apreciar al observar que la mayoria de clases controladoras

hereden de la misma.

El desarrollo de un sistema unico, para la gestion de las Ligas Barriales
filiales de la Federacion, permitié superar la limitante econémica existente,
al ahorrar gastos de configuracion de las instalaciones individuales del

sistema, registro de dominios, hosting, etc.
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4.2 RECOMENDACIONES

En el desarrollo de un Sistema Web se debe tener presente que la
informacion va a ser visualizada en la pantalla de un computador a través
de un navegador Web, por lo que es recomendable estudiar y definir con
anticipacion para que tipos de resoluciones debe mostrar el sistema la
informacion y posteriormente comprobar el aspecto que tiene el sistema

desarrollado en distintos tipos de pantallas.

Al trabajar en entornos Web se debe tener cuidado en emplear una
armonia de colores que no perturbe la lectura de la informacién, por lo que
se debe procurar no utilizar colores llamativos o combinaciones extraias y
en el caso de que la organizacion para la cual se desarrolla el sistema
posea una imagen institucional defina ésta debe ser respetada y se debe

ver reflejada en la aplicacion.

El sistema desarrollado maneja los requerimientos relacionados con
torneos de fatbol de manera genérica por lo que se podria estudiar su
aplicacion en otras instituciones similares como ligas independientes,
organizaciones provinciales o cualquier institucion que organice

campeonatos de fatbol y de esta manera difundir la utilizacion del sistema.

Actualmente el sistema presenta informaciébn a través de Internet,
aprovechando la difusién de este medio de comunicacion en dispositivos
moviles y la tendencia a disminuir su costo se recomienda ampliar el
acceso del sistema a estos dispositivos y asi ofrecer otra alternativa al

usuario final de la aplicacion.
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Con el transcurso del tiempo el volumen de datos manejados por el
sistema crecera por lo que es recomendable medir continuamente el
desempeiio del servidor Web y de la base de datos para que no se vea

afectado al desempefio del sistema.

Se recomienda aprovechar la base de datos generada por el sistema para
realizar estudios de la evolucion del deporte barrial de la ciudad de Quito, y
asi que sea un aporte para la toma de decisiones relacionadas con la
gestion de las Ligas Barriales como por ejemplo la construccion de nueva

infraestructura deportiva.

Se debe establecer un medio de comunicacion del sistema con sus
usuarios, a través del cual se pueda enviar notificaciones, mensajes 0
actividades generadas por el sistema, sin necesidad que el usuario este
conectado directamente al sistema. El medio de comunicacion

recomendado es e correo electronico por su disponibilidad y costo.

A pesar que la formacion impartida por la Facultad de Ingenieria en
Sistemas de la Escuela Politécnica Naciona es de gran nivel académico, se
recomienda complementar la formacion del estudiante en aspectos
metodolégicos y de herramientas organizando actividades formativas
adicionales.

Considerando que el software libre actualmente es una politica de estado y
de gobierno se recomienda a la Facultad de Ingenieria en Sistemas de la
Escuela Politécnica y Universidades en general incentivar a los estudiantes
que utilicen herramientas y desarrollen sus proyectos utilizando

aplicaciones libres.
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