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RESUMEN

El siguiente trabajo contiene un material que ha sido recopilado a lo largo de los afios ya
que los registros que pertenecen a las ligas barriales y parroquiales de Imbabura se han
ido incrementando de una forma muy rapida por lo que se ha creido necesario y
fundamental realizar un sistema informatico web en el que se automatizara el proceso de
inscripciones y manejo de fichajes de los jugadores asi como los partidos de futbol que

se vienen dando semana tras semana en los diferentes escenarios deportivos.

El sistema brindara transparencia en el proceso deportivo que viene dando afio a afio en
la federacidn deportiva de ligas barriales, se espera que con este sistema se despejen

todas las dudas que existen en los jugadores y directivos de todos los equipos.

Se espera que el sistema sea implantado en todas las provincias para que sea
transparente a nivel de provincias y luego tener un solo sistema que maneje los pases de
todos los jugadores que son afiliados a las ligas barriales que es una entidad importante

donde salen jugadores que representan al pais en los torneos internacionales.

Al momento existen 5 torneos que se realiza en la FEDERACION DE LIGAS
BARRIALES, que son: campeonato sub-12, campeonato femenino, campeonato Master,
campeonato Sénior y el campeonato de interligas que es uno de los mas importantes ya
que los equipos que mas se han destacado en todo el afio de campeonato en cada una de

las ligas a la que pertenecen.

Ha quedado resuelto el problema y se ha cumplido con los objetivos y metas por lo que
se puede decir que se ha puesto en marcha el sistema y esta funcionando correctamente a

favor de los jugadores y equipos.
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SUMARY

The following paper contains a material that has been gathered over the years as the
records belonging to the neighborhood and parish leagues Imbabura have been
increasing in a very fast so it was thought necessary and essential to make a web
information system which would automate the process of registration and management
signings of players and football matches that are taking place every week in various

sports venues.

The system would provide transparency in the sport that has been giving every year in
the neighborhood league sports federation, it is expected that this system will clear all

the doubts that exist in the players and managers of all teams.

It is expected that the system is implemented in all provinces to be transparent to the
provincial level and then have a single system that handles passes all players who are
affiliated to the neighborhood links is an important entity where players come

representing the country in international tournaments.

At the moment there are 5 tournaments taking place in the neighborhood LINKS
FEDERATION, which are his-12 championship, championship female Master
Championship, Senior Championship and the interleague championship as one of the
most important since most teams highlighted throughout the championship year in each

of the leagues to which they belong.

To become resolved the problem and has met the goals and objectives so we can say that
it has launched the system is working properly for players and teams.
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1. PROBLEMA

1.1 ANTECEDENTES

FEDELIGAS federacion de ligas barriales de la ciudad de Ibarra es una institucion que
se dedica a la organizacion del deporte barrial y constituye un gran aporte para la
formacion de futuros profesionales en el mundo del deporte cuya meta es hacer quedar

muy en alto el nombre de la provincia de Imbabura.
Esta institucion esta estructurada por:

- Presidente.
- Secretario.

- Tesorero.
Y se compone de diferentes ligas barriales como:

- San Miguel de Ibarra.
- Las palmas.

- Jesus del gran poder.
- Priorato.

- San Pablo.

- Alpachaca.

- LaEsperanza.

- San Antonio.

- Antonio Ante.

- Caranqui.

Cada una de estas ligas estd conformada por 2 categorias A y B... Cada una de estas con

Sus respectivos equipos.
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1.2 SITUACION ACTUAL

FEDELIGAS en la actualidad no se encuentra automatizado en el proceso general de la
gestion del fatbol como son: inscripciones, pases, equipos, mejores jugadores.

Cuenta con una pequefia base de datos en Access donde se registran equipos Yy

jugadores.

La institucion no cuenta con un sistema informético web donde se promociones
jugadores ya que los medios de comunicacion poco y nada se integran a este semillero

de deportistas que se han perdido por falta de promocién en medios.
PROSPECTIVA

Si no damos solucion a este problema no tendremos en el futuro talentos de nuestra
provincia que nos han hecho quedar bien en el futbol nacional e internacional, y las
personas no estaran informadas de la calidad de jugadores que tenemos en nuestra

provincia.
Brindar transparencia en el proceso selectivo de jugadores.

No existiria competitividad de nuestros deportistas en relacion a otros que estan

triunfando en el fatbol internacional.
1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA.

FEDELIGAS mantiene sus registros en una base de datos que no es tan funcional y
dindmica como lo es Access y no promocionan los nuevos talentos que nacen semana

tras semana en los escenarios deportivos de la ciudad.

No existe nada de informacion sobre trasferencias de jugadores a los diferentes clubs ni

el tipo de pase ya sea a préstamo o definitivo.

Es dificil hacer un seguimiento a los diferentes deportistas para conocer en que clubes ha

desarrollado sus actividades como deportista.
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No existe la debida informacion en cuanto a noticias que se debe conocer en los

diferentes torneos que se desarrollan en la institucion.

1.3.1 ¢A QUIEN AFECTA?

- Alos usuarios de la institucion.

- Alos periodistas.

- Allos jugadores.

- Alos dirigentes de ligas barriales.
- Allos dirigentes de equipos.

- A'los empresarios encargados de los jugadores.

1.3.2 ¢QUE IMPACTO CAUSA?

- Pérdida de tiempo en la busqueda de transferencias y de informacion sobre los

jugadores, clubs y campeonatos.

- Perdida de fichas y pases.

- Existen controles manuales que producen que la informacion se pierda lo cual no
permite la libre comercializacion de jugadores.

- Poca informacién acerca de los clubs que forman parte de las diferentes ligas

barriales.

1.3.3 ¢SOLUCION EXITOSA?

- Implementar una solucion informatica de calidad que cumpla con todas las
normas del desarrollo de software.
- Obtener informacién de manera rapida y ordenada de jugadores, transferencias,

noticias, campeonatos, equipos.
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Mostrar los escenarios de encuentros, con la hora y fecha exacta a través de la
pagina web que tendra el sistema.

Cada usuario podra observar los datos que requiera y los permisos o restricciones
que son asignados a cada uno de ellos.

Obtener informacion como tablas de posiciones y tablas de goleadores de los

diferentes torneos, categorias y campeonatos desarrollados.

1.4 OBJETIVOS

1.41 OBJETIVO GENERAL

Crear un sistema informéatico web donde se apoye la gestion de campeonatos de futbol

barrial en la ciudad y donde se registre el proceso deportivo de los diferentes jugadores

en las diferentes ligas, promocionar jugadores.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Organizar la informacion de equipo y ligas barriales en los diferentes

campeonatos.

Organizar la informacion de todos los deportistas que participan en los diferentes

torneos.

Agregar al sistema web una base de datos grande que no se caiga con el acceso

maultiple de usuarios como lo es Postgres.

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ



e Someter al sistema a pruebas de conectividad transmitiendo jugadas y los
mejores goles de tal manera que las personas que visiten esta pagina puedan

acceder a los perfiles de los mejores futbolistas.

e Escoger un buen servidor de aplicaciones libre que no caiga la aplicacién aunque

tenga un gran namero de visitas.

1.5 ALCANCE

- El sistema informéatico web tendrd imagenes, en los cuales los usuarios podran
apreciar la buena calidad de jugadores a promocionar.

- El sistema primero serd implementado en una red interna para ser sometido a
pruebas y subir toda la informacion posible.

- Se podra migrar a otras tecnologias.
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lustracién 1. Modelo global del sistema.

USUARIOS: Periodistas, dirigentes, hinchas, otros ‘

/
Login S —
\
Index l

Password

Ligas Barriales

San Miguel J Las Palmas Priorato

[ Inscripcion de jugadores

Contenido multimedia de Jugadores destacados

Estadisticas, informacion de cada equipo

Prestamos y transferencias de jugadores ya sean internos o externos

Fuente: Joffre Paolo Aguas Rodriguez
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1.6 JUSTIFICACION DE PROYECTO

El presente sistema informatico web tendra contenidos de una investigacion profunda de

la vida futbolistica de los deportistas imbaburefios de afios atrés.
El sistema informéatico web apoyara a FEDELIGAS:

- Mediante la inscripcion de equipos y jugadores por parte de los secretarios que
son los que van a digitar los datos correspondientes.

- El sistema brindara a los jugadores la posibilidad de salir a debutar en torneos
nacionales e internacionales y crecer como futbolistas.

- Estadisticas de los partidos que se vienen dando semana tras semana, tablas de

posiciones, goleadores, calendario de encuentros.
El sistema informatico web constara de 2 tipos de usuarios:

1. Administrador del sistema que tendra acceso a todos los lugares como:

- Inscripciones de equipos y jugadores.

- Equipos y pases.

- Links para subir videos y reportajes de los mejores deportistas de la fecha.
2. Usuario final que tendra acceso:

- Solo para ver los mejores jugadores de la semana.

- Contactos donde localizarlos.

- Equipo en el que debuta el jugador.

- Recorrido del jugador.

- Calendario de los proximos torneos.

En el sistema informéatico web estaremos usando base de datos postgres, herramientas de
desarrollo libre como Netbeans se estard usando estas tecnologias de desarrollo libre por

que no tienen costo alguno.
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Este sistema informatico web va dirigido a los diferentes tipos de usuarios como:

- Periodistas: Que son los que se encargan de difundir informacion al pais, los
mismos que tendran acceso a estadisticas.

- Dirigentes de cada equipo que tendran que ir alimentando la base de datos con
estadisticas de los jugadores que tienen en sus filas.

- Hinchas tienen la posibilidad de enterarse de lo que sucede en los escenarios
deportivos en lo que respecta a sus equipos favoritos.

- Usuarios internacionales que se conectaran con el sistema informéatico web
mediante un browser ya que la aplicacion contara con un servidor de

aplicaciones el mismo que facilitara el acceso a la aplicacion.

llustracion 2. Modelo vista controlador (MVC)

Model View

Controller

Dispatcher
Routes

Web Server

!

l Browser

Fuente: www.google.com/imagenes/mvc
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21 HERRAMIENTAS DE SOFTWARE LIBRE

llustracién 3. Herramientas de software libre

PostgreSQL_

< NetBeans IDE

Fuente: Manual apache, netbeans y postgres

2.1.1 (QUE ESEL SOFTWARE LIBRE?

Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir,
estudiar, cambiar y mejorar el software. De modo méas preciso, se refiere a cuatro

libertades de los usuarios del software:

o Lalibertad de usar el programa, con cualquier propésito (libertad 0).

o La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades
(libertad 1). El acceso al codigo fuente es una condicion previa para esto.

e La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino (libertad
2).

o La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demas, de
modo que toda la comunidad se beneficie. (libertad 3). El acceso al codigo

fuente es un requisito previo para esto. [1] www.soft-libre.net/docs/pgarrido.pdf

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades. Asi pues, se
deberia tener la libertad de distribuir copias, sea con o sin modificaciones, sea gratis o
cobrando una cantidad por la distribucion, a cualquiera y a cualquier lugar. El ser libre

de hacer esto significa (entre otras cosas) que no se tiene que pedir 0 pagar permisos.
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También se deberia tener la libertad de hacer modificaciones y utilizarlas de manera
privada en tu trabajo u ocio, sin ni siquiera tener que anunciar que dichas modificaciones
existen. Si se publica cambios, no se tiene por qué avisar a nadie en particular, ni de

ninguna manera en particular. [1]

La libertad para usar un programa significa la libertad para cualquier persona u
organizacion de usarlo en cualquier tipo de sistema informatico, para cualquier clase de
trabajo, y sin tener obligacion de comunicarselo al desarrollador o a alguna otra entidad

especifica. [2] www.utpl.edu.ec/ried/images/pdfs/uso.pdf

La libertad de distribuir copias debe incluir tanto las formas binarias o ejecutables del
programa como su codigo fuente, sean versiones modificadas o sin modificar (distribuir
programas de modo ejecutable es necesario para que los sistemas operativos libres sean
faciles de instalar). Esta bien si no hay manera de producir un binario o ejecutable de un
programa concreto (ya que algunos lenguajes no tienen esta capacidad), pero se debe
tener la libertad de distribuir estos formatos si se encuentra o desarrolla la manera de

crearlos.

Para que las libertades de hacer modificaciones y de publicar versiones mejoradas
tengan sentido, se debe tener acceso al codigo fuente del programa. Por lo tanto, la
posibilidad de acceder al cédigo fuente es una condicidn necesaria para el software libre.

[3] www.asle.ec/portal/

Para que estas libertades sean reales, deben ser irrevocables mientras no se haga nada
incorrecto; si el desarrollador del software tiene el poder de revocar la licencia aunque

no se le haya dado motivos, el software no es libre.

Son aceptables, sin embargo, ciertos tipos de reglas sobre la manera de distribuir
software libre, mientras no entren en conflicto con las libertades centrales. Por ejemplo,

copyleft es la regla que implica que, cuando se redistribuya el programa, no se pueden
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agregar restricciones para denegar a otras personas las libertades centrales. Esta regla no
entra en conflicto con las libertades centrales, sino que més bien las protege.

'Software libre' no significa 'no comercial’. Un programa libre debe estar disponible
para uso comercial, desarrollo comercial y distribucion comercial. El desarrollo
comercial del software libre ha dejado de ser inusual; el software comercial libre es muy

importante. [3]

Pero el software libre sin copyleft también existe. Creemos que hay razones importantes
por las que es mejor usar copyleft, pero si tus programas son software libre sin ser

copyleft, los podemos utilizar de todos modos.

Cuando se habla de software libre, es mejor evitar términos como: ‘regalar' o “gratis’,

porgue esos términos implican que lo importante es el precio, y no la libertad.

2.1.2 ;QUE ES UN SERVIDOR WEB?

Se podria definir un servidor WEB como una aplicacion que permite acceder a los
recursos contenidos en algunos de los directorios del ordenador que la alberga a usuarios

remotos que realizan sus peticiones mediante el protocolo HTTP.

Por tanto, instalar un servidor web no es otra cosa que instalar y configurar un programa

en una unidad o directorio de un ordenador cualquiera.
2.1.2.1 ;QUE ES APACHE?

Bajo este nombre suele hacerse referencia a Apache Software Fundation, organizacion
norteamericana que se autodefine con el objetivo de «facilitar ayuda organizativa, legal
y financiera para los proyectos de desarrollo de software tipo Open Source (codigo

abierto)». [5] es.wikipedia.org/wiki/Servidor_ HTTP_Apache
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Uno de los proyectos més populares de Apache es el desarrollo y suministro de forma
gratuita y libre de un software de servidor HTTP, conocido también como el servidor
Apache.

Para realizar la instalacion de apache bajo Windows se ha optado por hacerlo mediante
XAMPP, que nos permitira realizar la instalacion de un modo muy sencillo de los tres

componentes, de tal modo que tengamos funcionando el sistema en muy poco tiempo.

2.1.2.2 {QUE ES XAMMP?

XAMPP es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste
principalmente en la base de datos MySQL, el servidor Web Apache y los intérpretes

para lenguajes de script: PHP y Perl. [6] es.wikipedia.org/wiki/’XAMPP
DISPONIBILIDAD

Féacil de usar y capaz de interpretar péginas dinamicas. Actualmente xampp esta
disponible para Microsoft Windows, gnu/Linux, Solaris, y macos Xx.

INSTALACION

Para instalar xampp s6lo se requiere descargar y extraer xampp, es todo. No hay
cambios en el registro de Windows (a no ser que se utilice la version de xampp para el

instalador de Windows) y no es necesario editar ningun archivo de configuracion.
[7] www.apachefriends.org/es/xampp.html

DONDE GUARDARLO

Al correr la instalacion, lo primero que se tiene que decidir es ddnde guardarlo
(recomiendo dejarlo en la carpeta que aparece por defecto c:\xampp). La ubicacion es
importante porque ahi es donde se ubicaran fisicamente los sitios que se quiera mostrar

en el servidor. [7]

ICONOS Y OPCIONES DEL SERVICIO
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El siguiente paso es para la creacion de los iconos en el escritorio y qué opciones como
servicio quieres instalar. Por defecto estas opciones estan sin marcar. Si se quiere que
cada vez que se prenda la computadora corra el servidor, se debe seleccionar que instale

Apache, MySQL y FileZilla como servicios.

Caso contrario, se puede dejarlos sin sefialar. Se van a instalar igual pero se debera

activar las opciones de forma manual cada vez que se necesite correr el servidor.
PANEL DE CONTROL

Luego de un par de siguientes y hacer clic en finalizar, el instalador va a preguntar si se
desea abrir el panel de control. Desde esa nueva ventana es que se va a poder prender y
apagar el servidor Apache y MySQL (PHP se inicia cuando se inicia Apache) cada vez

que se lo necesite. [7]
LISTO!M!!

Ya estd instalado. Ahora so6lo se tiene que guardar los archivos del sitio dentro de la
carpeta c:\xampp\htdocs\ para que puedan ser vistos desde http://localhost/ en los

navegadores.

Por ejemplo si yo tengo el archivo c:\xampp\htdocs\index.php, lo voy a poder
visualizar desde Internet Explorer o Firefox sin problemas escribiendo
http://localhost/index.php.

SU COSTO

XAMMP es una compilacion de software libre es gratuito y libre de ser copiado
conforme a los téerminos de la licencia. Eso si este software es distribuido gratuitamente
con muchos beneficios pero sin ninguna garantia.

PASOS PARA LA INSTALACION

1. Seleccion del lenguaje

13
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lustracion 4. Seleccion del lenguaje de instalacion de Xampp.

Installer Language
Please select a language.

Epae———————

[ OK ] [ Cancel ]

2. Aceptacion de términos y condiciones

lHustracion 5. Aceptacion de términos y condiciones

8 XAMPP 1.6.4 win32 (Basic Package) (Hi=1]_J

Welcome to the XAMPP 1.6.4 Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of XAMPP
1.6.4.

It is recommended that you close all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

Mext > | L Cancel ]

Recomendaciones para realizar la instalacion donde sugiere que se cierren las
aplicaciones que se tenga abierto en ese momento ya que el sistema estara realizando

actualizaciones y cambios en el sistema. [8] www.nosolocodigo.com/como-instalar-xampp-en-

windows.

3. Seleccion del directorio de instalacion.

llustracion 6. Seleccion del directorio de instalacion.
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B3 XAMPP 1.6.4 win32 (Basic Package) E]‘j@
Choose Install Location —
Choose the folder in which to install XAMPP 1.6.4.

Setup will install XAMPP 1.6.4 in the Following folder. To install in a different Folder, click
Browse and select another Folder. Click Next to continue.

Destination Folder

- xampp) i Browse. ..

Space required: 215.9MB
Space available: 78.5GB

[ < Back " MNext > ] [ Cancel ]

Seleccione la carpeta donde quiere instalar el servidor se recomienda instalar en el

directorio que ofrece por defecto es decir “C:\xampp”’.

4. Seleccién de Iconos del escritorio.

llustracion 7. Seleccion de Iconos del escritorio y servicios.

XAMPP 1.6.4 win32 (Basic Package) E] 8 @

XAMPP Options 3
Install options on NT/2000/%P Professional systems.

XAMPP DESKTOP

Create a XAMPP desktop icon

XAMPP START MEMNU

Create an Apache Friends XAMPP folder in the start menu

SERVICE SECTION

Install Apache as service

[ 1nstall Filezilla as service

See also the XAMPP for Windows FAQ Page

[ < Back ][ Install ] [ Cancel ]

Se escoge opciones adicionales, por ejemplo, si se quiere gque se ejecuten como
servicios, en cuyo caso cada vez que se inicie el sistema operativo se ejecutaran. Se
puede seleccionar, ademas, donde se mostrard los iconos de inicio de Xampp, desde

ddnde se puede iniciar el resto de servidores.
5. [Instalacion completa...

llustracion 8: Instalacion completada
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B3 XAMPP 1.6.4 win32 (Basic Package) B[=1]3)

Completing the XAMPP 1.6.4 Setup
Wizard

XAMPP 1.6.4 has been installed on your computer.

Click Finish to close this wizard.

[ Finish |

Si todo ha ido bien, mostrard una ventana de consola informando de que todo ha ido

bien, seguida de una ventana informando de la instalacion completa.

POSIBLES OPCIONES DE CONFIGURACION Y ADMINISTRACION

llustracién 9. Panel de control

8 XAMPP Control Panel Application 9 [(=1[E3]
XAMPP Control Panel [Seriice.‘. ] [ SCM... ]
Modules

Status

v]s Apache Runnin in...
ve P a Stop Admin Refresh
&2 Exnlnte

[Clsve  Filezilla AElaplD
Mercury :

XAMPP Control Panel Version Z.5 (2. May, Z007)
Windows 5.1 Build Z600 Platform Z Serwvice Pack 2
Current Directory: c:\xampp

Install Directory: c:xampp

Status Check OR

La ilustracion 9, muestra el momento en que se inicia el programa servidor de
aplicaciones. Se da clic en Start para iniciar cada uno de los servicios que contiene el

servidor o en stop para pararlos cuando ya no los vayamos a utilizar. [8]

Al colocar el visto en la casilla “Svc” estamos diciendo que queremos que se inicien los

servicios al iniciar el equipo como parte de los servicios del sistema operativo.
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PARA REVISAR SI LA INSTALACION ES CORRECTA BASTA PONER EL
NAVEGADOR HTTP://127.0.0.1 O HTTP://LOCALHOST

lHustracion 10: Pagina principal del xampp.

= XAMPP Version 1.6.4 - Windows Internet Explorer

EAIREAIE3
R0 @-

XAMPP fOr WINAOWS s e vesee s o s s s

gués (Brasil) ) X

[E) tpifocahostixamppndex.pho

% & [Duwwevesmion

Bienvenido a XAMPP para Windows Version 1.6.4 !

hequeo de seguridad NS Yo
0 " XAMPP se instal6 con exito en su ordenador!

Componentes
Gl hora se puede empezar 3 trabajar, ) Primero por favor pulse encima de »Estado« en la parte izauierda. De esta manera
tendrd una vision de que es lo que fundona ya. Algunas funciones estaran desactivadas. Es intencionado. Son funciones, que
o Bacionan € tacisg Partes o Coenuamante DAran SCamons prosiamos.
Atencibn: XAMPP fue modificado a partir de Ia versién 1.4.x a una administracién de paquete tnico. Existen los siguientes
Ppaquetes/Addons:
Agenda de telefonos « XAMPP paquete basico
Excel_Writer * XAMPP Perl addon
ADOdb * XAMPP Tomcat addon
. Cocoon addon N
Reranieatss « XAMPP Python addon (developer version)
phpMyAdmin
Webalizer ¥ en un futuro:
Conmutador PHP
Maicciny sl « XAMPP Utiity addon (Accesorio pero aun inactivo)
Filezilla FTP * XAMPP Server addon (otros servidores aun inactivos)

= XAMPP Other addon (otras cosas Gtiles aun inactivas)

Por favor “instalad" los paquetes adici Despues de subirlos con éxito,
o feur i erscu ke para naaizx nuevamente Sampp, A bueno, ias versiones Instalador de los
Addons indivi basico XAMPP montado a partir de una version instalador.

Para el soporte OpenSSL utilice por favor el certificado de chequeo con la URL hitps://127.0.0.1 6 hitps:/flocalhost

vmuyl:neonamev Un gran agradecimiento a la colaboracién y ayuda de Carsten, Nemesis, KriS, Boppy, Pc-Dummy y 3 todos los
amigos

N Intranet local #100% -
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http://localhost/

2.1.3 PHP

INTRODUCCION

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacion de paginas web dindmicas. Es usado principalmente en interpretacion del lado
del servidor pero actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de
comandos o en la creacién de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con

interfaz grafica usando las bibliotecas Qt 0 GTK+. [9] php.net/manual/es/index.php

PHP es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Preprocessor (Procesador

de Hipertexto).

Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994; Publicado bajo la PHP License,

la Free Software Foundation considera esta licencia como software libre.

PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente usado y que esta
disefiado especialmente para desarrollo web y puede ser incrustado dentro de cddigo
HTML. Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el cddigo en PHP como
su entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de
los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo

alguno. [9]

VENTAJAS

» Es un lenguaje multiplataforma.

v

Completamente orientado a la web.
» Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se

utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.
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Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

Y V VYV V

No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden

evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

DESVENTAJAS

» Consume muchos recursos (y por tanto es ligeramente mas lento) Ilamando y
ejecutando una funcién que ejecutando codigo que encuentra en linea, embebido
en el script. Por eso no tiene sentido usar funciones salvo que efectivamente se

vaya a utilizar esa porcion de cddigo varias veces.
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2.1.4 NETBEANS

INTRODUCCION

NetBeans es un IDE, Entorno Integrado de Desarrollo (por sus siglas en inglés) que nos
permite crear aplicaciones no solo en el lenguaje de programacion Java, sino también en

una gran variedad de lenguajes en los cuales se esta creando el soporte. [10]

es.wikipedia.org/wiki/NetBeans

INSTALACION DE NETBEANS

Lo primero que hay que hacer es ir a la pagina de descarga de Netbeans
http://www.netbeans.org/downloads/. Alli aparecen todas las descargas para el IDE, lo
primero que hay que hacer es cambiar la pagina de descarga al espafiol, seleccionando

espanol en la parte de lenguaje de IDE. [11] netbeans.org/community/releases/68/install_es.html

llustracion 11: Seleccion de Idioma de descarga de Netbeans.

Idioma

del English ~

Illili' - English ~
) H=#8E

[EiR=
Portugués
-- Con...dad --
s I
Cesky
Deutsch

Francais
Galego

<>

Después dar clic en el botén download de la columna que se quiere instalar, aparece una
ventana con la descarga del archivo, el cual se debe guardar en un lugar donde sea facil
ubicarlo. Ya con el paquete descargado solo se tiene que ejecutarlo dandole clic al
archivo, la ejecucion puede ser algo lenta asi que hay que esperar un poco, cuando al fin

se ejecute aparecera una ventana con el asistente de instalacién como la siguiente:

llustracion 12: Bienvenida a la instalacion.
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N Instalador de NetBeans v ~ x

siguientes packs y
nar [os paquetes a instalar y runtimes

r v3 Prelude

Personalizar... amafo de la instalacién: 612,8 MB

| siguienze> | | Cancetar

Esta pantalla se muestran los paquetes que se van a instalar se da clic en siguiente para

continuar con la instalacion.

En la siguiente ventana nos pregunta si aceptamos los términos de licencia, se le da en

siguiente.

Después preguntara donde se quiere instalar el IDE y la ubicacion jdk, es conveniente

dejarle la ubicacion asi como esta. Le da clic en siguiente:

lustracion 13: Imagen de localizacion del jdk

& ° Instalador de NetBeans v A x
Instalacion de NetBeans IDE 6.7 = “
Elija la carpeta de instalacién y JOR™. & MIES.
e c—

Instakar NetBeans IDE en:

home/d/netdeans-£.7] Examinar.

JOK™ para NetBeans 10E

Jusr/lib/jvm/java-6-sun v | Baminar..

< Atrds | | Siguiente> | | Cancelar

El asistente muestra la configuracion basica por defecto del servidor glash Fish, no es

necesario hacer ningun cambio asi que se le da en siguiente, siguiente y luego instalar.

21
JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ



llustracidon 14: Finalizacion de la instalacion.

f‘._; © Instalador de NetBeans — v A x

Resumen
¢ " =
Haga click en Instalar para iniciar kx instalacién, o

Carpeta de instalacién de NetBeans IDE
fhome/d/metbeans-6.7

Carpeta de instalacidn de Sun ClassFish Enterprise Serves v2.1:
Fhome/d]SIRMWappserver

Carpeta de instalacién de Sun GlassFish Enterprise Server v3 Preludes
Thome/d]sges-v3-prelude

Tamafo total de instalacion:
612,28 M8

< Atrds [nuarlari | Cancefar

Después que termina solo se tiene que dar clic en terminar y ya esté instalado Netbeans.
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2.2 SISTEMAS WEB

Las aplicaciones web se han convertido en pocos afios en complejos sistemas con
interfaces de usuario cada vez mas parecidas a las aplicaciones de escritorio, dando
servicio a procesos de negocio de considerable envergadura y estableciéndose sobre
ellas requisitos estrictos de accesibilidad y respuesta. Esto ha exigido reflexiones sobre
la mejor arquitectura y las técnicas de disefio mas adecuadas. En este documento se
pretende dar un breve repaso a la arquitectura de tales aplicaciones y a los patrones de

disefio mas aplicables. [12] sistemasweb.com/

En los Gltimos afios, la rapida expansion de Internet y del uso de intranets corporativas
ha supuesto una transformacién en las necesidades de informacién de las

organizaciones. En particular esto afecta a la necesidad de que:

1. La informacion sea accesible desde cualquier lugar dentro de la organizacién e

incluso desde el exterior.

2. Esta informacion sea compartida entre todas las partes interesadas, de manera que

todas tengan acceso a la informacion completa en cada momento.

Estas necesidades han provocado un movimiento creciente de cambio de las aplicaciones
tradicionales de escritorio hacia las aplicaciones web, que por su particularidad, cumplen
a la perfeccion con las necesidades mencionadas anteriormente. Por tanto, los sitios web
tradicionales que se limitaban a mostrar informacion se han convertido en aplicaciones
capaces de una interaccion méas o menos sofisticada con el usuario. Inevitablemente, esto
ha provocado un aumento progresivo de la complejidad de estos sistemas y, por ende la
necesidad de buscar opciones de disefio nuevas que permitan dar con la arquitectura

optima que facilite la construccion de los mismos.[13] www.eticaygestion.org/documentos/e-
business/4.pdf

23
JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ



lustracién 15: Mapa de los sistemas web.

Intranet Base de Datos

Usuario
(Mavegador)

Servidor
Aplicaciones

Los sistemas web tienen la siguiente topologia el usuario mediante un navegador de
internet previamente instalado accede a los datos que se encuentra en un servidor de
aplicaciones que se encuentra en una red interna y que contiene una base de datos a los
cuales el usuario accede de acuerdo a sus necesidades.

El usuario interacciona con las aplicaciones web a traveés del navegador. Como
consecuencia de la actividad del usuario, se envian peticiones al servidor, donde se aloja
la aplicacion y que normalmente hace uso de una base de datos que almacena toda la
informacion relacionada con la misma. El servidor procesa la peticion y devuelve la
respuesta al navegador que la presenta al usuario. Por tanto, el sistema se distribuye en
tres componentes: el navegador, que presenta la interfaz al usuario; la aplicacion, que se
encarga de realizar las operaciones necesarias segun las acciones llevadas a cabo por
éste y la base de datos, donde la informacion relacionada con la aplicacion se hace
persistente. Esta distribucion se conoce como el modelo o arquitectura de tres capas. [13]

En la mayoria de los casos, el navegador suele ser el presentador de informacion
(modelo de cliente delgado), y no lleva a cabo ningun procesamiento relacionado con la
I6gica de negocio. No obstante, con la utilizacion de applets, codigo JavaScript y
DHTML la mayoria de los sistemas se sitan en un punto intermedio entre un modelo de
cliente delgado y un modelo de cliente grueso (donde el cliente realiza el procesamiento
de la informacion y el servidor sélo es responsable de la administracion de datos). No
obstante el procesamiento realizado en el cliente suele estar relacionado con aspectos de
la interfaz (como ocultar o mostrar secciones de la pagina en funcion de determinados

eventos) y nunca con la légica de negocio. [13]
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En todos los sistemas de este tipo a cada una de las capas de despliegue comentadas,

podemos dividir la aplicacion en tres areas o niveles:

1. Nivel de presentacion: Es el encargado de generar la interfaz de usuario en

funcidn de las acciones llevadas a cabo por el mismo.

2. Nivel de negocio: Contiene toda la l6gica que modela los procesos de negocio y
es donde se realiza todo el procesamiento necesario para atender a las

peticiones del usuario.

3. Nivel de administracion de datos: encargado de hacer persistente toda la

informacion, suministra y almacena informacion para el nivel de negocio.

Uno de los patrones que ha demostrado ser fundamental a la hora de disefar
aplicaciones web es el Modelo-Vista-Control (MVC). Este patrén propone la
separacion en distintos componentes de la interfaz de usuario (vistas), el modelo de
negocio y la logica de control. Una vista es una “fotografia” del modelo (o una parte del

mismo) en un determinado momento. [14] es.wikipedia.org/wiki/Modelo_Vista_Controlador

En una aplicacién web, las vistas serian las paginas HTML que el usuario visualiza en el
navegador. A través de estas paginas el usuario interactia con la aplicacion, enviando
eventos al servidor a través de peticiones HTTP. En el servidor se encuentra el cddigo de
control para estos eventos, que en funcion del evento concreto actla sobre el modelo
convenientemente. Los resultados de la accion se devuelven al usuario en forma de
pagina HTML mediante la respuesta HTTP. [13]

llustracién 16: Funcionamiento sistemas web.

Actualiza
Petician ::
Control
HTTP =
|:> Mawvegador G.Sereccfona Miwvel

de
negocio

Actor Pagina

JOFF L Wista |::>

Consuiita

MNivel de
Presentacidon




2.3 BASES DE DATOS

Postgres, desarrollada originalmente en el Departamento de Ciencias de la Computacion
de la Universidad de California en Berkeley, fue pionera en muchos de los conceptos de
bases de datos relacionales orientadas a objetos que ahora empiezan a estar disponibles

en algunas bases de datos comerciales. [15]

structio.sourceforge.net/guias/servidor_OpenBSD/postgresql.html

El Sistema Gestor de Bases de Datos Relacionales Orientadas a Objetos conocido como
PostgreSQL esta derivado del paquete Postgres escrito en Berkeley. PostgreSQL es el
gestor de bases de datos de codigo abierto mas avanzado hoy en dia, ofreciendo control
de concurrencia, soportando casi toda la sintaxis SQL (incluyendo subconsultas,
transacciones, y tipos y funciones definidas por el usuario), contando también con un

amplio conjunto de enlaces con lenguajes de programacion (incluyendo C, C++, Java,

perl y python). [15]

2.3.1 {QUE ES POSTGRES?

Los sistemas de mantenimiento de Bases de Datos relacionales tradicionales (DBMS)
soportan un modelo de datos que consisten en una coleccion de relaciones con nombre,
que contienen atributos de un tipo especifico. En los sistemas comerciales actuales, los
tipos posibles incluyen numéricos de punto flotante, enteros, cadenas de caracteres,
cantidades monetarias y fechas. Esta generalmente reconocido que este modelo sera
inadecuado para las aplicaciones futuras de procesado de datos. EI modelo relacional
sustituyd modelos previos por ser simple. Sin embargo, como se ha mencionado, esta
simplicidad también hace muy dificil la implementacion de ciertas aplicaciones.

Postgres ofrece una potencia adicional sustancial al incorporar los siguientes cuatro
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conceptos adicionales béasicos en una via en la que los usuarios pueden extender

facilmente el sistema:

«» Clases
«» Herencia
s Tipos

« Funciones

Otras caracteristicas aportan potencia y flexibilidad adicional:

Restricciones (Constraints)
Disparadores (triggers)
Reglas (rules)

Integridad transaccional

Estas caracteristicas colocan a Postgres en la categoria de las Bases de Datos
identificadas como objeto-relacionales. Estas son diferentes de las referidas como
orientadas a objetos, que en general no son bien aprovechables para soportar lenguajes
de Bases de Datos relacionales tradicionales. Postgres tiene algunas caracteristicas que
son propias del mundo de las bases de datos orientadas a objetos. De hecho, algunas
Bases de Datos comerciales han incorporado recientemente caracteristicas en las que

Postgres fue pionera. . [16] www.elcodigok.com.ar/2008/07/que-es-postgresql/

INSTALACION DE POSTGRESQL

Consideraciones iniciales:

El usuario con el cual vamos a instalar el Postgresgl debe tener privilegios de

administrador.
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Iniciando la instalacion
Escoger el idioma de instalacion de postgres
lustracién 17: Seleccion de idioma de postgres

i PostgreSQL | ||E|r>_(|

Welcome to the Postgre3QL Installation Wizard k‘. i!
=] -

Select the language ta be uzed during installation:

(%) Englizh / E nglish

() German / Deutsch

() French / Frangais

() Brazilian Portuguese / Portugués - Brasil
() Bussian / Russian

) Swedizh / Svenska

() Turkish ¢ Tiirkge

[ ]'rite detailed installation log to postgresgl-8.2.log in the current directary

[ Start> [ Cancel ]

El asistente de instalacion del postgresql nos da la bienvenida.

llustracion 18: Bienvenida a la instalacion de Postgres.

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ
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i PostgreSQL

YWelcome to the PostgreSQL Installation Wizard

It iz strongly recommended that pou exit all wWindows programs before continuing with this installation.

Click the 'Me=t' button bo continue, or 'Cancel’ if pou wizh to abort the installation and try again later.

| MHestx [ Cancel ]

Es recomendable cerrar los demas programas que estemos utilizando para continuar con
la instalacion.

Notas de instalacion

llustracién 19: Términos y condiciones

i PostgreSQL

Installation notes L"‘iﬂ
— —
Pleasze read the installation instructions and information completely through before you continue.
-~
PostgreSQL 8.2 =
Installation Notes
Welcome to the PostgreSQL 8.2 Installation WWizard.
Before you begin
Please check the poginstaller FAQ at
httpotipginstaiier project s postgresal orgdFA G wingows St hefore you get
started. If you experience any problems, please check it again. Also, make sure
you have read through these installation notes completely. B
[ < Back I Mext = | [ Cancel ]

Leer los términos y las condiciones y si esta de acuerdo puede seguir con la instalacion
de la base de datos Postgres.
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Opciones de instalacion

lustracion 20: Opciones de instalacion

& PostgreSQL

Installation options

ISR

<

=2 Qvl FostgreSGL
= e = | Database Server
Diata directony
X~ | Mational language supgp
¥ - | PostGIS Spatial Extens—
* ~| PLA)ava
X ~| Slory-l
(SRS — L | User Interfaces
=~ | pzal
=~ | pgfdmin I

|2

Set directary far data files

Thiz feature requires 28ME on pour

Current location:

C:“Program Filez\FostgreSOLYE. 2\ data

hard drive.
hs
[ <Back | Mewt> | [ Cancel |

En esta ventana es importante mantener todas las opciones que aparecen

predeterminadas. La opcion de PostGIS debe aparecer deshabilitada para la instalacion.

En la parte inferior de la ventana muestra la ubicacién donde se guardaran los archivos

de instalacién de postgresql. Se puede buscar otra ubicacion, pero es recomendable

mantener la gue se nos muestra.

Configuracion del servicio

llustracion 21: Configuracion del servicio

i PostgreSQL

Service configuration

Inztall as a service

ISR

Service nams |F'ostgreSGL D atabass Server 2.2
Account names |postgres

Account domain |SIDERON

Account password | “““““

“Werify passweord | ******

The service account is the account that runs the PostareS0L database server. | pou have
nat already created an account, the installer can do =o for you. Enter an account names and
a pazzword, or leawve the password blank to have one auto-generated.

[ < Back " Pest > ] [ Cancel

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ
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Se va a realizar la configuracion del servicio, en esta ventana se debe ingresar datos,
algunos aparecen predeterminados por lo que es recomendable mantenerlos asi. Los que
no aparecen llenos se debe ingresarlos, como el password.

Al pulsar el botdn de Next, se desplegara la siguiente ventana.

Ilustracion 22: Configuracién de password

Account error

El mensaje nos indica que la cuenta que hemos digitado no existe. Ademas nos pregunta

si quiere crear la cuenta.

Al dar pulsar la opcion Yes se desplegara la siguiente ventana.

llustracion 23: Aceptacion de usuario y password

El mensaje indica que se ha introducido un password con poca seguridad. Nos presenta
la opcion de crearnos un password aleatorio. Preferiblemente se debe escoger que no

para mantener el password que ya habiamos digitado.
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Inicializar el Cluster de la base de datos

llustracién 24: Inicializacion de Cluster

i PostgreSQL E| |§| [‘S:(|

Initialise database cluster l‘.‘QH
L -

Initislize database cluster

Part number 5432

Addrezses [[] Accept connections on all addreses, nat just localhost

Locale |C v|

E hzoding LITF-8 L3

Superuzer name postgres Thisz is the internal databaze usermames, and
not the service account. For security reasons,

Peaneid] the pazsword should MOT be the same as the

sEMVice account.

Paszword [again]

[ < Back " Mext » ] [ Cancel ]

Vamos a inicializar el cluster de la base de datos. En esta ventana debemos especificar lo
siguiente:

Port Number: No es necesario modificar el predeterminado.

Addresses: Se debe mantener sin chequear.

Locale: C

Encoding: UTF-8

Super user name: Puede ser modificado pero preferiblemente mantener el superuser
postgres

Password: Se debe introducir un password.

Habilitar lenguajes procedimentales

En esta ventana es necesario chequear la opcion PL/pgsql.
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lustracion 25: Activacion de lenguajes de procedimientos

e PostgreSQL |Z”§”zl

Enable procedural languages L‘.‘q_’!
= —

Select procedural languages to enable in the default database

FL/pgsal

[ <Back J[Hest> J [ cCancel |

Habilitar los modulos contrib

En esta ventana, se deben mantener las opciones que aparecen chequeadas

predeterminadamente. No es necesario marcar ninguna otra opcion.

llustracién 26: Habilitacion de mdédulos contrib.

i PostgreSQL

Enable contrib modules k‘ ‘i!
’J —
Contrib modules provide additional, often specialized, functionality. Select thoze you wizh o install
in the default template database. All files will be installed 20 modules may be added later simply by
executing the appropriate SOL script.
Adrinpack. [ Integer Sgaregator [ ] Crepta. Functions [ Tirne Travel
[1B-Tree GiST [ Integer &ray [ Row lock functions [ ] SSL Info
[] Chkpas= 115 [ PGStatT uple [] T able Functions
[ cube [ Large Objects (lo) []SEG [] TSeach2
[] &Elink CIL-Tree [ Autolne =ML 2
[] Buffercache [ Inzert Usemame
[] Fuzzy String Match [ ] Freespace map [ ModD ateTime
[ Hstare [ Trigram b atching [ Reflnt
[ < Back |f Hest> [ Cancel ]

Listo para instalar
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lustracion 27: Instalacion de Postgres.

i PostgreSQL

Ready to install k‘!‘ig

PostareSOL iz now ready to be installed. Click Mext to complete the installation.

<Back [[ HMemt> [ Cancel ]

Listo para instalar, solamente se debe pulsar el botdn Next y la instalacion dara inicio.

Instalando.

llustracion 28: Progreso de la instalacion.

i PostgreSQL |Z| |:| E'

0 V]

File: Installation Mates.otf, Directory: C:%Program FileshPostgreSELYE. 2%, Size: BE3Z3

Copying new files

En esta pantalla muestra el estado de la instalacion.
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Instalacion completa

lHustracién 29: Finalizacion de la instalacion.

Installation complete!

Congratulations, PostgreS0OL has been successfully installed on wour system.

“We recommend that pou subscribe to the pgzgl-announce mailinglist to receive information about new
releazes and bugfizes.

Subsenbe to pgeglannounce ]

Click the finish button ta exit from the installer.

Felicitaciones, hemos instalado exitosamente Postgresql. Es recomendable suscribirse en

linea.

CONSIDERACIONES INICIALES

En el momento de nombrar la base de datos o el rol preferiblemente solo introducir

nombres completamente en minascula.

Ingresamos en el programa PgAdmin I11

Pulsar el botén de Inicio y escoger todos los programas, luego elegir la carpeta de

Postgresql y por ultimo el programa PgAdmin I11.

llustracion 30: Localizacion de PgAdmin 111
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poadmin III 1.6
DIVA-GIS

MetBeans 5.5.1

Apache Tomcat 4.0

Google Earth

Albowa ®MLSpy 2005 Enterprise Edition
Mozilla FireFosx

Apache HTTF Server

¥ ¥YYTYTYTCYTCYCYTTY

gggoagoea

FWwTools 1.3.7

?

%) Apple Software Update

ZonFigur ation Files »

[

PostareSQL &.2

Sun Microswystems Docurnentation L3

AeiSymkh 2.5

Command Prompt

r r v RS

gaa
JEEEE]

M2Conwert For iPod £2.0) paadmin IIT

all Programs B

psql to ‘postares’

Reload configuration

Start service

goos

Stop service

Se desplegara la siguiente interfaz del programa PgAdmin. En la parte izquierda de la
pantalla observamos el servidor de PostgreSQL con una equis roja que significa que esta
desconectado. Para conectarlo dar clic derecho en el nombre del servidor y

seleccionaremos la opcion connect que se despliega en el menl contextual.

lHustracion 31: PgAdmin 111,

File Edit Plugins View Tools Help

O %O DERE & &P

Properties | Statistics | Dependendies | Dependents |

Property value
Bk Postgre5QL 8.4 (localhost: 5432) PostgresgL 9.0
|"YPostoresqL 9.0 (localhost: 5432) localhost
Refresh 5432
postgresgl-x64-9.0
Connect postgre:
Delete/Drop postgre:
Yes
Reports . o
No
Properties...
[ 1 5
SOL pan: >

Para acceder a la base de datos se debe digitar el password de acceso que definimos

durante la instalacion (Inicializar el cluster de la base de datos).

llustracién 32: Autenticacion.
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# Connect to Server

Flease enter passward for user postgres

[ |stare password

an server PostgreaL Database Server 8.2 (localhost)

Help I O l [ Cancel

l
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24  ENTREGABLES DEL PROYECTO

Se continuara indicando cada uno de los artefactos que seran generados y utilizados por el
proyecto y que constituyen los entregables. Esta lista constituye la configuracion de RUP

desde la perspectiva de artefactos, y que proponemos para este proyecto.

Se debe destacar que de acuerdo a la filosofia de RUP (y de todo proceso iterativo e
incremental), todos los artefactos son objeto de modificaciones a lo largo del proceso de
desarrollo, con lo cual, sélo al término del proceso se podria tener una version
definitiva y completa de cada uno de ellos. Sin embargo, el resultado de cada iteracion y
los hitos del proyecto estan enfocados a conseguir un cierto grado de completitud y
estabilidad de los artefactos. Esto sera indicado més adelante cuando se presenten los
objetivos de cada iteracion.

* Caso de negocio.

Este artefacto proporciona la informacion necesaria desde un punto de vista empresarial
para determinar si vale la pena invertir en este proyecto o no. Para un producto de software
comercial, el caso de negocio debe incluir un conjunto de suposiciones sobre el proyecto

y el orden de magnitud de rendimiento de capital invertido si estas suposiciones son ciertas.

* Plan de Desarrollo del Software
Es el presente documento.
* Modelo de Casos de Uso del Negocio

Es un modelo de las funciones de negocio vistas desde la perspectiva de los actores externos
(Agentes de registro, solicitantes finales, otros sistemas etc.) permite situar al sistema en el
contexto organizacional haciendo énfasis en los objetivos en este ambito. Este modelo se
representa con un Diagrama de Casos de Uso usando estereotipos especificos para este

modelo.

38
JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ



¢ Modelo de Objetos del Negocio

Modelo que describe la realizacion de cada caso de uso del negocio, estableciendo los
actores internos, la informacion que manipulan y los flujos de trabajo asociados al caso de
uso del negocio. Para la representacion de este modelo se utilizan Diagramas de Colaboracion
(para mostrar actores externos, internos y las entidades (informacion) que manipulan, un
Diagrama de Clases para mostrar graficamente las entidades del sistema y sus relaciones,

y Diagramas de Actividad para mostrar los flujos de trabajo.

e Glosario

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto. Permite establecer

una terminologia consensuada.

e Modelo de Casos de Uso

El modelo de Casos de Uso presenta las funciones del sistema y los actores que hacen

uso de ellas. Se representa mediante Diagramas de Casos de Uso.
e Vision

Este documento define la visién del producto desde la perspectiva del cliente,
especificando las necesidades y caracteristicas del producto. Constituye una base de acuerdo

en cuanto a los requisitos del sistema.
o Especificaciones de Casos de Uso

Para los casos de uso que lo requieran se realiza una descripcion detallada utilizando una
plantilla de documento, donde se incluyen: precondiciones, post-condiciones, flujo de
eventos, requisitos no-funcionales asociados. También, para casos de uso cuto flujo de
eventos sea complejo podra adjuntarse una representacion grafica mediante un Diagrama de
Actividad.

o Especificaciones Adicionales
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Este documento capturara todos los requisitos que no han sido incluidos como parte de los
casos de uso y se refieren requisitos no-funcionales globales. Dichos: requisitos incluyen:
requisitos legales 0 normas, aplicacion de estandares, requisito; de calidad del producto,
tales como: confiabilidad, desempefio, etc., u otro; requisitos de ambiente, tales como:

sistema operativo, requisitos de compatibilidad etc.

¢ Prototipos de Interfaz de Usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mas o menos precisa de las
interfaces que proveera el sistema y asi, conseguir retroalimentacion de su parte respecto a
los requisitos del sistema. Estos prototipos se realizardn como: dibujos a mano en papel,
dibujos con alguna herramienta grafica o prototipos ejecutables interactivos, siguiendo
ese orden de acuerdo al avance del proyecto. Solo los de este Gltimo tipo seran entregados

al final de la fase de Elaboracion, los otros seran desechados.

e Modelo de Andlisis y Disefio

Este modelo establece la realizacion de los casos de uso en clases y pasando desde una
representacion en términos de analisis (sin incluir aspectos de implementacion) hacia una de
disefio (incluyendo una orientacion hacia el entorno de implementacion), de acuerdo al

avance del proyecto.

e Modelo de Datos

Previendo que la persistencia de la informacion del sistema serd soportada por un a base de
datos relacional, este modelo describe la representacion logica de los datos persistentes, de
acuerdo con el enfoque para modelado relacional de datos. Para expresar este modelo se
utiliza un Diagrama de Clases (donde se utiliza un profile UML para Modelado de Datos,

para conseguir la representacion de tablas, claves, etc.).

* Modelo de Implementacion
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Este modelo es una coleccién de componentes y los subsistemas que los contienen. Estos
componentes incluyen: ficheros ejecutables, ficheros de cddigo fuente, y todo otro tipo de
ficheros necesarios para la implantacion y despliegue del sistema. (Este modelo es s6lo una
version preliminar al final de la fase de Elaboracion, posteriormente tiene bastante

refinamiento).
¢ Solicitud de Cambio

Los cambios propuestos para los artefactos se formalizan mediante este documento. Mediante
este documento se hace un seguimiento de los defectos detectados, solicitud de mejoras
0 cambios en los requisitos del producto. Asi se provee un registro de decisiones de
cambios, de su evaluacion de impacto, y se asegura que éstos sean conocidos por el equipo

de desarrollo.
¢ Plan de Iteracion

Es un conjunto de actividades y tareas ordenadas temporalmente, con recursos

asignados, dependencias entre ellas. Se realiza para cada iteracion, y para todas las fases.
e Evaluacion de Iteracion

Este documento incluye le evaluacion de los resultados de cada iteracion, el grado en el cual
se han conseguido los objetivos de la iteracion, las lecciones aprendidas y los cambios a ser

realizados.
o Lista de Riesgos

Este documento incluye una lista de los riesgos conocidos y vigentes en el proyecto,
ordenados en orden decreciente de importancia y con acciones especificas de

contingencia o para su mitigacion.

. Manual de Instalacion

Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalacion del producto.
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o Material de Apoyo al Usuario Final

Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema, incluyendo:
Guias del Usuario, Guias de Operacion, Guias de Mantenimiento y Sistema de Ayuda en

Linea
. Producto

Los ficheros del producto empaquetados y almacenadas en un CD con los mecanismos
apropiados para facilitar su instalacion. El producto, a partir de la primera iteracion de la

fase de Construccion es desarrollado incremental e iterativamente.

o Documento de arquitectura de software

Este producto de trabajo proporciona una vision general arquitectonica completa del sistema,
mediante una serie de vistas arquitectdnicas diferentes para representar diferentes aspectos

del sistema.

25  ORGANIZACION DEL PROYECTO
2.5.1 PARTICIPANTES DEL PROYECTO.

Responsable del Proyecto. Como este es un proyecto de tesis el responsable de que el

sistema tenga su correcto funcionamiento es el Egresado Joffre Paolo Aguas Rodriguez.

Responsables de Control y Seguimiento, Se designa al Director de Tesis Ingeniero

Rodrigo Naranjo.

Programador Sera el egresado Joffre Paolo Aguas Rodriguez en sistemas que

desarrollara el proyecto.

Analista de Sistemas. Seréa el egresado Joffre Paolo Aguas Rodriguez quien desarrollara el

proyecto.

2.6  ADMINISTRACION DE PROYECTOS
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2.6.1 PLAN DEL PROYECTO

En esta seccion se presenta la organizacion en faces e iteraciones y el calendario del

proyecto.

2.6.2 PLAN DE FASES

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una o mas iteraciones en cada una. La

siguiente tabla muestra los tiempos y el nUmero de iteraciones de cada fase.

Tabla 1.- Plan de fases

FASE NRO. ITERACIONES DURACION
1 3 semanas
Fase de Inicio
1 6 semanas
Fase de Elaboracion
3 15 semanas
Fase de Construccion
1 3 semanas

Fase de Transicion

Los hitos de cada fase se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 2.- Descripcion de Hito

DESCRIPCION

HITO

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ
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Fase de Inicio

En esta fase se desarrollara los requisitos del sistema o
producto final desde la perspectiva del usuario, los
principales casos de uso seran identificados, caso de negocio,
realizacion del glosario, identificacion inicial de riesgos vy el
plan de desarrollo marcan el final de esta fase.

Fase de Elaboracion

En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un
prototipo de arquitectura, al final de esta fase todos los casos
de wuso que corresponden a requisitos que seran
implementados en la fase de construccion deben estar
analizados y disefiados. La revision y aceptacion del
prototipo de la arquitectura del sistema marca el final de esta

fase.

Fase de Construccion

Durante esta fase se termina de analizar y disefiar todos los
casos de uso. El sistema o producto final se construye en 3
iteraciones las cuales son aplicadas a pruebas. Se comienza la
elaboracion del material de apoyo del usuario. Esta fase
termina con la capacidad operacional del producto listo para

ser entregado al usuario para pruebas.

Fase de Transicion

En esta fase de transicion se instala el sistema en el PC
principal de la oficina de Fedeligas Imbabura el mismo que
estard sujeto a cambios segin se lo requieran los usuarios
finales. Esta fase termina con la entrega de toda la
documentaciéon del proyecto con el material de apoyo al

usuario.

2.6.2.1 OBJETIVOS DE CADA ITERACION

A continuacion se detalla en la siguiente tabla los objetivos de cada iteracion.
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Tabla 3.- Objetivos de cada iteracion.

FASE(NUMERO DE | OBJETIVOS DE CADA ITERACION.
ITERACIONES)

Inicio(1) Establecer los requisitos del sistema, casos de uso relacionados a

todos los procesos del sistema.

Elaboracién(1) Completar prototipo de interfaz de usuario, diagramas de
colaboracidn y actividades. Arquitectura que se va a utilizar.

Elaboracidn de la base de datos y los diagramas de clases.

Construccion(3) Desarrollo y pruebas del sistema, manuales de usuario.

Transicion(1) Instalacion del sistema, Carga de la base de datos y puesta en

marcha del sistema.

2.6.2.2 ENTREGAS

Se entregaran en la fase de construccién lo siguiente.

Tabla 4.- Entregas

Version full Sera realizado a partir de la primera iteracion hasta
la culminacion de tercera iteracién para ser

sometido a pruebas de usuarios en red.
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2.6.2.3 CRONOGRAMA DEL PROYECTO

Aqui se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto incluyendo las fases
de Inicio y Elaboracion. El proceso de implementacion RUP se caracteriza por la
realizacion en paralelo de todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del proyecto con
lo cual los artefactos son elaborados y generados muy tempranamente en el proyecto
pero se desarrollan en mayor o menor grado de acuerdo a la fase e iteracion del

proyecto.

llustracién 33.- Cronograma de trabajo.

Duracion
Actividad Inicio
(Semanas)
Investigacion 6 7 marzo
Capacitacion 8 15 Abril
Desarrollo 10 18 Junio
Pruebas 3 4 Agosto
Instalacion 1 3 Septiembre
Documentacion 8 24 Septiembre

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ
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Se puede hacer mencidn de las tres caracteristicas esenciales que definen al RUP:

o Proceso Dirigido por los Casos de Uso: Con esto se refiere a la utilizacion de los
Casos de Uso para el desenvolvimiento y desarrollo de las disciplinas con los artefactos,
roles y actividades necesarias. Los Casos de Uso son la base para la implementacion de
las fases y disciplinas del RUP.

Un Caso de Uso es una secuencia de pasos a seguir para la realizacion de un fin o
propdsito, y se relaciona directamente con los requerimientos, ya que un Caso de Uso es
la secuencia de pasos que conlleva la realizacidn e implementacién de un Requerimiento

planteado por el Cliente.

o Proceso lIterativo e Incremental: Es el modelo utilizado por RUP para el
desarrollo de un proyecto de software. Este modelo plantea la implementacién del
proyecto a realizar en Iteraciones, con lo cual se pueden definir objetivos por cumplir en
cada iteracion y asi poder ir completando todo el proyecto iteracién por iteracion, con lo
cual se tienen varias ventajas, entre ellas se puede mencionar la de tener pequefios
avances del proyectos que son entregables al cliente el cual puede probar mientras se
estd desarrollando otra iteracién del proyecto, con lo cual el proyecto va creciendo hasta

completarlo en su totalidad. Este proceso se explica mas adelante a detalle.

o Proceso Centrado en la Arquitectura: Define la Arquitectura de un sistema, y una
arquitectura ejecutable construida como un prototipo evolutivo. Arquitectura de un
sistema es la organizacion o estructura de sus partes méas relevantes. Una arquitectura
ejecutable es una implementacion parcial del sistema, construida para demostrar algunas

funciones y propiedades.
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llustracién 34.- Fases del RUP

Incepcian | Elaboracian Construccidn Transicidn
Objetivos Arguitectira Capacidad Entregable
isicr) Operacional del Producto
Iniicial
. -
tiempo

El ciclo de vida del software del RUP se descompone en cuatro fases secuenciales
(llustracion 34). En cada extremo de una fase se realiza una evaluacion (actividad:
Revision del ciclo de vida de la finalizacion de fase) para determinar si los objetivos de

la fase se han cumplido. Una evaluacion satisfactoria permite que el proyecto se mueva a

la proxima fase.

2.6.2.4 PLANEANDO LAS FASES

El ciclo de vida consiste en una serie de ciclos, cada uno de los cuales produce una

nueva version del producto, cada ciclo esta compuesto por fases y cada una de estas

fases estd compuesta por un nimero de iteraciones, estas fases son:

1. Concepcion, Inicio o Estudio de oportunidad

o Define el ambito y objetivos del proyecto.

o Se define la funcionalidad y capacidades del producto.

2. Elaboracion

o Tanto la funcionalidad, el dominio del problema se estudian en

profundidad.

o Se define una arquitectura basica.

o Se planifica el proyecto considerando recursos disponibles.

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ
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3. Construccion

©)

El producto se desarrolla a través de iteraciones donde cada iteracion
involucra tareas de analisis, disefio e implementacion.

Las fases de estudio y analisis s6lo dieron una arquitectura basica
conforme se construye (se permiten cambios en la estructura).

Gran parte del trabajo es programacion y pruebas.

Se documenta tanto el sistema construido como el manejo del mismo.

4. Transicion

Se libera el producto y se entrega al usuario para un uso real.

Se incluyen tareas de empaquetado atractivo, instalacion, configuracion,
entrenamiento, soporte, mantenimiento, etc.

Los manuales de usuario se completan y refinan con la informacion

anterior.

Aunque esto varia considerablemente dependiendo del proyecto, un ciclo de desarrollo

inicial tipico para un proyecto de tamafio mediano debe anticipar la distribucion

siguiente el esfuerzo y horario:

Tabla 5.- Esfuerzo-horario contra fases del RUP

Concepciodn Elaboracién | Construccién | Transicién

Esfuerzo ~5%

20 % 65 % 10%

Horario

10 % 30 % 50 % 10%

Lo cual se puede representar graficamente como se muestra en la ilustracion 35.

lustracion 35.- Recursos utilizados en las fases del RUP en el tiempo.
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FEolErsas

i

Incepcion Flaboracion Constimccion Tramsicion

Hempo

En un ciclo evolutivo, las fases de concepcion y elaboracion serian considerablemente
mas pequefias. Algunas herramientas que pueden automatizar una cierta porcién del
esfuerzo de la fase de Construccion pueden atenuar esto, haciendo que la fase de

construccién sea mucho mas pequefia que las fases de concepcion y elaboracion juntas.
Cada paso con las cuatro fases produce una generacion del software. A menos que el

producto "muera”, se desarrollara nuevamente repitiendo la misma secuencia las fases de

concepcidn, elaboracion, construccion y transicion, pero con diversos énfasis cada fase.

lustracion 36.- Esfuerzo respecto de los flujos de trabajo

Incepeidn  Elaboracion Constmecion Transicion
15%
Requisitos .
Una iteracidn en |a
fase de elaboracion 10%
bnalisis
Diserc 15%

I plermertacidn ‘—_ 30%

‘L—.

Pruebas

Preliminar  er  Her.  Mer.  IMer. I Iter. &1
Iteracidn(#) 21 H12 &n Zns 1 Ensl Em Zm + 1

5% mantenimiento 10% gestion cambios
2.6.3 CALENDARIO DEL PROYECTO

Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario. La fecha de aprobacion
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indica cudndo el artefacto en cuestion tiene un estado de completitud suficiente para

someterse a revision y aprobacion, pero esto no quita la posibilidad de su posterior

refinamiento y cambios.

Tabla 6.- Calendario del proyecto Fase de Inicio.

Disciplinas / Artefactos generados o modificados durante

la Fase de Inicio

REQUISITOS

Glosario
Vision
Modelo de Casos de Uso

Especificaciones Adicionales

ANALISIS

Modelo de Objetos
Especificaciones de casos de uso.

Modelo Entidad - Relacioén

Documento de arquitectura del software.

DISENO

Mapa de navegacion
Prototipos de interfaz (Plantillas).
Modelo de disefio de clases.

Modelo de datos (modelo relacional.)

IMPLEMENTACION

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Comienzo

Semana 1
01/03/2011

Semana 1
01/03/2011

Semana 3
16/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Aprobacion

Siguiente Fase

Semana 3
18/03/2011

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase
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Modelo de despliegue
Modelo de Implementacion
Integracion del sistema

Manual de usuario
PRUEBAS

Casos de Pruebas Funcionales

Solicitud de cambios
GESTION DE CAMBIOS Y CONFIGURACION
Deposito de proyecto

Solicitud de cambios
GESTION DEL PROYECTO

Lista de riesgos

Desarrollar el caso de negocio.
Plan de desarrollo de software.
Plan de iteracién.

Evaluacion de iteracién.
AMBIENTE

Personalizar el proceso de desarrollo.

Guia de artefactos.

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 4
24/03/2011

Semana 10
30/04/2011

Semana 4
24/03/2011

Semana 4
24/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 8
14/04/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 10
30/04/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 27
04/08/2011

Tabla 7.- Calendario de proyectos. Fase de Elaboracion.

Disciplinas / Artefactos generados o modificados durante la 'Comienzo

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Siguiente
Fase

Semana 3
17/03/2011

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Siguiente
Fase

Aprobacion
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Fase de Elaboracion

REQUISITOS

Glosario

Vision

Modelo de Casos de Uso

Especificaciones Adicionales
ANALISIS

Modelo de Objetos
Especificaciones de casos de uso.

Modelo Entidad - Relacién

Documento de arquitectura del software.

DISENO
Mapa de navegacion

Prototipos de interfaz
(Plantillas).

Modelo de disefio de clases.

Modelo de datos (modelo relacional.)
IMPLEMENTACION

Modelo de despliegue
Modelo de Implementacion

Integracion del sistema

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Semanal |Semana 8
01/03/2011 |14/04/2011

Semana 1
01/03/2011

Semana 3 |Semana 7
16/03/2011 |07/04/2011

Semana 3 |Semana 7
17/03/2011 |07/04/2011

Aprobado

Semana 3 |Siguiente
17/03/2011 Fase

Semana 3 |Siguiente
17/03/2011 Fase

Semana 2 |Semana 9
08/03/2011 |19/04/2011

Semana 3 |Semana 9
17/03/2011 |19/04/2011

Semana 3 |Semana9
17/03/2011 [19/04/2011

Semana 3 |Semana9
17/03/2011 {19/04/2011

Semanal |Semana?7
04/03/2011 |07/04/2011

Semanal |Semana?7
04/03/2011 |07/04/2011

Semana 3 |Siguiente
17/03/2011 Fase

Semana 3 |Siguiente
17/03/2011 Fase

Semana 4 |Siguiente
24/03/2011 Fase
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PRUEBAS

Casos de Pruebas Funcionales

Solicitud de cambios
GESTION DE CAMBIOS Y CONFIGURACION

Deposito de proyecto

Solicitud de cambios
GESTION DEL PROYECTO

Lista de riesgos

Desarrollar el caso de negocio.
Plan de desarrollo de software.
Plan de iteracion.

Evaluacion de iteracion.
AMBIENTE

Personalizar el proceso de desarrollo.

Guia de artefactos.

Semana 10 Siguiente
30/04/2011 Fase

Semana 4
24/03/2011

Semana 4
24/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 8
14/04/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 10
30/04/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 27
04/08/2011

Siguiente Fase

Siguiente Fase

Semana 6
02/04/2011

Siguiente Fase

Aprobado

Aprobado

Semana 5
29/03/2011

Aprobado

Siguiente Fase

Siguiente Fase

Siguiente Fase

Tabla 8.- calendario del proyecto. Fase de construccion Iteracion 1.

Disciplinas / Artefactos generados o modificados durante

la Fase de Construccion (Iteracion 1)

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Comienzo Aprobacion
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REQUISITOS

Glosario

Vision

Modelo de Casos de Uso

Especificaciones Adicionales
ANALISIS

Modelo de Objetos
Especificaciones de casos de uso.

Modelo Entidad - Relacién

Documento de arquitectura del software.

DISENO

Mapa de navegacion
Prototipos de interfaz (Plantillas).
Modelo de disefio de clases.

Modelo de datos (modelo relacional.)
IMPLEMENTACION

Modelo de despliegue
Modelo de Implementacion
Integracion del sistema

Manual de usuario

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Semana 1

01/03/2011 AAProbado

Semana 1
01/03/2011

Semana 3
16/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semana 3 |Semana 13
17/03/2011 16/05/2011

Semana 3 |Semana 13
17/03/2011 16/05/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Aprobado

Aprobado

Semana 3
17/03/2011

Semana 3 |Aprobado
17/03/2011

Semanal |Aprobado
04/03/2011

Semanal |Aprobado
04/03/2011

Aprobado

Semana 3 |Semana 11
17/03/2011 01/05/2011

Semana 3 |Semana 12
17/03/2011 19/05/2011

Semana 4 |Semana 12
24/03/2011 (19/05/2011

Semana 10 Siguiente
30/04/2011 [Fase
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PRUEBAS

Casos de Pruebas Funcionales

Solicitud de cambios

GESTION DE CAMBIOS Y CONFIGURACION

Depodsito de proyecto

Solicitud de cambios
GESTION DEL PROYECTO

Lista de riesgos

Desarrollar el caso de negocio.
Plan de desarrollo de software.
Plan de iteracion.

Evaluacion de iteracion.

AMBIENTE

Personalizar el proceso de desarrollo.

Guia de artefactos.

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Semana 4 |Siguiente
24/03/2011 Fase

Semana 4 |Siguiente
24/03/2011 Fase

Semana 3
17/03/2011

Semana 8 Siguiente
14/04/2011 Fase

Aprobado

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 10 Siguiente
30/04/2011 |Fase

Aprobado
Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semanal (Siguiente
04/03/2011 |Fase

Semana 27 |Siguiente
04/08/2011 |Fase
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Tabla 9.- calendario del proyecto. Fase de construccion Iteracion Il.

Disciplinas / Artefactos generados o modificados durante

la Fase de Construccion (Iteracion 2)
REQUISITOS

Glosario

Vision

Modelo de Casos de Uso

Especificaciones Adicionales
ANALISIS

Modelo de Objetos
Especificaciones de casos de uso.

Modelo Entidad - Relacién

Documento de arquitectura del software.

DISENO

Mapa de navegacion
Prototipos de interfaz (Plantillas).
Modelo de disefio de clases.

Modelo de datos (modelo relacional.)
IMPLEMENTACION

Modelo de despliegue

Modelo de Implementacion

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Comienzo Aprobacion

Semana 1

01/03/2011 AAProbado

Semana 1
01/03/2011

Semana 3
16/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Aprobado
Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semana 3
17/03/2011

Semana 3 |Aprobado
17/03/2011

Semanal |Aprobado
04/03/2011

Semanal |Aprobado
04/03/2011

Aprobado

Semana 3 |Aprobado
17/03/2011

Semana 3 |Aprobado
17/03/2011
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Manual de usuario
PRUEBAS

Casos de Pruebas Funcionales

Solicitud de cambios
GESTION DE CAMBIOS Y CONFIGURACION

Deposito de proyecto

Solicitud de cambios
GESTION DEL PROYECTO

Lista de riesgos

Desarrollar el caso de negocio.
Plan de desarrollo de software.
Plan de iteracion.

Evaluacion de iteracion.
AMBIENTE

Personalizar el proceso de desarrollo.

Guia de artefactos.

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Semana4 |Aprobado
24/03/2011

Semana 10 Siguiente
30/04/2011 |Fase

Semana 4 Siguiente
24/03/2011 |Fase

Semana 4 Siguiente
24/03/2011 |Fase

Semana 3
17/03/2011

Semana 8 |Siguiente
14/04/2011 Fase

Aprobado

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 10 Siguiente
30/04/2011 [Fase

Aprobado
Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semanal Siguiente
04/03/2011 |Fase

Semana 27 Siguiente
04/08/2011 |Fase
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Tabla 10.- calendario del proyecto. Fase de construccion Iteracion Il1.

Disciplinas / Artefactos generados o modificados durante

la Fase de Construccion (Iteracion 3)
REQUISITOS

Glosario

Vision

Modelo de Casos de Uso

Especificaciones Adicionales
ANALISIS

Modelo de Objetos
Especificaciones de casos de uso.

Modelo Entidad - Relacién

Documento de arquitectura del software.

DISENO

Mapa de navegacion
Prototipos de interfaz (Plantillas).
Modelo de disefio de clases.

Modelo de datos (modelo relacional.)
IMPLEMENTACION

Modelo de despliegue

Modelo de Implementacion

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Comienzo Aprobacion

Semana 1

01/03/2011 AAProbado

Semana 1
01/03/2011

Semana 3
16/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semana 3
17/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 3
17/03/2011

Aprobado
Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semana 3
17/03/2011

Semana 3 |Aprobado
17/03/2011

Semanal |Aprobado
04/03/2011

Semanal |Aprobado
04/03/2011

Aprobado

Semana 3 |Aprobado
17/03/2011

Semana 3 |Aprobado
17/03/2011

59



Integracion del sistema
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PRUEBAS

Casos de Pruebas Funcionales

Solicitud de cambios

GESTION DE CAMBIOS Y CONFIGURACION

Deposito de proyecto

Solicitud de cambios
GESTION DEL PROYECTO

Lista de riesgos

Desarrollar el caso de negocio.
Plan de desarrollo de software.
Plan de iteracion.

Evaluacion de iteracion.

AMBIENTE

Personalizar el proceso de desarrollo.

Guia de artefactos.

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ

Semana4 |Aprobado
24/03/2011

Semana 10 Siguiente
30/04/2011 |Fase

Semana 4 Siguiente
24/03/2011 |Fase

Semana 4 |Semana 24
24/03/2011 |16/07/2011

Semana 3
17/03/2011

Semana 8 |Semana 24
14/04/2011 (16/07/2011

Aprobado

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 1
04/03/2011

Semana 2
08/03/2011

Semana 10 Siguiente
30/04/2011 [Fase

Aprobado
Aprobado
Aprobado

Aprobado

Semanal |Siguiente
04/03/2011 Fase

Semana 27 |Siguiente
04/08/2011 [Fase
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2.6.4 SEGUIMIENTO Y CONTROL DEL PROYECTO
2.6.4.1 CONTROL DE PLAZOS

El calendario del proyecto tendrd un seguimiento y evaluacion semanal por el jefe de
proyecto.

2.6.4.2 CONTROL DE CALIDAD

Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una Solicitud de
Cambio tendran un seguimiento para asegurar la conformidad respecto de la solucion de
dichas deficiencias Para la revision de cada artefacto y su correspondiente garantia de

calidad se utilizaran las guias de revision incluidas en RUP.

2.6.4.3 GESTION DE RIESGOS

A partir de la fase de Inicio se mantendra una lista de riesgos asociados al proyecto y de
las acciones establecidas como estrategia para mitigarlos o acciones de contingencia.

Esta lista serd evaluada al menos una vez en cada iteracion.

2.6.4.4 GESTION DE CONFIGURACION

Se realizard una gestién de configuracion para llevar un registro de los artefactos
generados y sus versiones. También se incluira la gestion de las Solicitudes de Cambio y
de las modificaciones que éstas produzcan, informando y publicando dichos cambios
para que sean accesibles a todo los participantes en el proyecto. Al final de cada
iteracion se establecera un registro del estado de cada artefacto, estableciendo una

version, la cual podra ser modificada solo por una Solicitud de Cambio aprobada.
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3. DISENO DE LA SOLUCION.

3.1 MODELO DE CASOS DE USO

3.1.1 INTRODUCCION.

Muestra las interrelaciones entre el sistema y su ambiente, ademéas sirve como un
contrato entre el cliente y los disefiadores. Es considerado esencial al iniciar las
actividades de analisis, disefio y prueba; este modelo es realizado en la disciplina de

Requerimientos.

3.1.2 PROPOSITO.

Modelar la funcionalidad del sistema agrupandola en descripciones de acciones

ejecutadas por un sistema para obtener un resultado.

3.1.3 ALCANCE.

Los Casos de Uso son la base para la implementacion de las fases y disciplinas del RUP.
Es una secuencia de pasos a seguir para la realizacion de un fin o propdsito, y se
relaciona directamente con los requerimientos, ya que un Caso de Uso es la secuencia de
pasos que conlleva la realizacion e implementacion de un Requerimiento planteado por

el Cliente.

3.1.4 PANORAMA GENERAL.

A continuacién se detalla los casos de uso, se empieza con el nombre del caso de uso y

se da una breve descripcion indicando que funcion cumple.
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3.1.5 CASO DE USO OBTENER INFORMACION DE EQUIPO

Indica la manera como el usuario podra obtener informacion de un equipo de futbol.

llustracion 37.- Caso de uso obtener informacion de equipo.

1 1
validar usuario
—_— -
@acion equipo

usuario

consultar equipos
¥y J
[=
buscar egquipo exportar equipos

Breve explicacion del caso de uso mencionado.

Tabla 11.- Caso de uso obtener informacion de equipo de futbol.

CASO DE USO

DESCRIPCION DE CASO DE USO

Validar usuario

Se encarga de validar los usuarios para que puedan ingresar a médulos a
ellos permitidos.

Consultar equipos

Permite seleccionar el equipo, realizar tareas sobre equipos de fatbol.

Informacion equipo

Permite verificar la informacidn completa del equipo de fatbol.

Buscar equipo

Permite realizar la busqueda de equipos de ftbol que el usuario necesite

consultar.

Exportar equipo

Realiza la exportacion de todos los equipos de fatbol a un archivo de
Microsoft Excel a manera de reporte.
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3.1.6 CASO DE USO OBTENER INFORMACION DE JUGADOR

Cumple con la funcién de indicar la manera como el usuario podra obtener informacion

de un determinado jugador de futbol.

lustracion 38.- Caso de uso obtener informacion de jugador.

- e T

1 1 1 1
walidar usuario infarmacion jugadores >
L — —

usuario
1
1
a
@gadnr Gcar]ugan@@nﬁnﬂa”ugadores)
S

A continuacion se muestra una breve explicacion del caso de uso mencionado.

Tabla 12.- Caso de uso obtener informacion de jugadores de fatbol.

CASO DE USO DESCRIPCION DE CASO DE USO

Validar usuario Se encarga de validar los usuarios para que puedan ingresar a modulos a
ellos permitidos.

Consultar jugador Permite seleccionar el jugador, realizar tareas sobre jugador de fatbol.
Informacion jugadores Permite verificar la informacién completa del jugador de fatbol.
Buscar jugador Permite realizar la bisqueda de jugadores de fitbol que el usuario

necesite consultar.

Exportar jugadores Realiza la exportacion de todos los jugadores de futbol a un archivo de

Microsoft Excel a manera de reporte.

3.1.7 CASO DE USO OBTENER INFORMACION DE LIGA BARRIAL
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Cumple con la funcion de indicar la manera como el usuario podréa obtener informacion

de una determinada liga barrial.

lustracién 39.- Caso de uso obtener informacion de liga barrial.

—

Q e

J\ \\jalidar usuario
—_—

usuario

informacion liga

A continuacion se muestra una breve explicacion del caso de uso mencionado.

Tabla 13.- Caso de uso obtener informacion de jugadores de fatbol.

CASO DE USO DESCRIPCION DE CASO DE USO

Validar usuario Se encarga de validar los usuarios para que puedan ingresar a médulos a

ellos permitidos.

Consultar liga Permite seleccionar la liga barrial.

Informacion liga Permite verificar la informacion completa de las distintas ligas barriales.
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3.1.8 CASO DE USO OBTENER INFORMACION DE TRANSFERENCIA

Cumple con la funcién de indicar la manera como el usuario podra obtener informacion

de una determinada transferencia de un jugador.

lustracién 40.- Caso de uso obtener informacion de transferencias.

—

1 1
Halidarusuario
—_—

usuario

< buscartransferencias >

— T — T T

< cohsultar transferencias informacion transferencia \

—_—

1

A continuacion se muestra una breve explicacién del caso de uso mencionado.

Tabla 14.- Caso de uso obtener informacién de transferencias de jugadores.

CASO DE USO

DESCRIPCION DE CASO DE USO

Validar usuario

Se encarga de validar los usuarios para que puedan ingresar a modulos a
ellos permitidos.

Consultar transferencia

Permite seleccionar el jugador, realizar tareas sobre transferencias de

jugadores.

Informacion transferencia

Permite verificar la informacion completa del equipo anterior y actual al

que pertenece el jugador y el tipo de pase.

Informacion jugador

Permite verificar la informacion completa del jugador de futbol.

Operaciones

Permite seleccionar transferencias y jugadores para ser tratados segun lo

requieran los usuarios.

Buscar transferencias

Permite realizar la busqueda de una determinada transferencia realizada a

un jugador de fatbol.

3.2 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

66

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ




Esta seccion contiene las principales especificaciones de los casos de uso del sistema los

cuales seran detallados a continuacion.

Tabla 15.- Resumen casos de uso

NRO. | CASO DE USO

1 Asignacién de usuarios al sistema.
2 Informacién de ligas.

3 Informacioén de equipos.

4 Informacidn de jugadores.

5 Noticias.

6 Informacion transferencias.

7 Modificar jugadores.

8 Modificar equipos

9 Modificar usuarios del sistema.
10 Ingreso datos ligas.

11 Buscar transferencias.

12 Buscar jugadores.

13 Buscar equipos.

14 Buscar usuarios.

15 Exportar Jugadores.

16 Exportar equipos.

NOTA: A continuacion se muestran los principales casos de uso que serviran para el
analisis durante todo el proyecto los demas se encuentran en el CD del proyecto en la

carpeta Anexos/Documentos/especificaciones de caso de uso.doc
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3.21

ESPECIFICACION DE CASO DE USO: ASIGNACION DE
USUARIOS AL SISTEMA.

3.2.1.1 DESCRIPCION

Tiene como funcidn asignar usuarios al sistema para que estos puedan ingresar a paginas

a él asignadas.

3.2.1.2 FLUJO DE EVENTOS

Flujo Basico.

a)

b)

d)

El empleado ingresa a la pagina principal del sistema que es index.php.

Buscar la seccion de ingreso al sistema, para seguir con el ingreso de usuario y
clave para la validacion de usuarios los mismos que seran consultados primero
en la base de datos fede en la tabla usuarios, para la creacion de usuarios es
necesario ingresar con un usuario que tiene como nivel administrador ya que solo
este tiene permisos especiales de creacidn, modificacién, edicion y eliminacion.

llustracién 41.- Recorte tabla usuarios.

D Table usuarios

|Properﬁes Inherits | Columns | Constraints IAuto—uanum

Calumn name Definition

nick character varying{45) NOT MULL
pass character varying(45) MOT MULL
nivel integer

Luego que es usuario es validado vamos a insertar nuevo usuario del sistema el

mismo que sera asignado a diferentes secciones del sistema.

Ingresar el nombre de usuario el mismo que serd almacenado en la columna Nick

que es donde se registran todos los nombres de usuarios creados.
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e) Ingresar la clave de usuario el mismo que sera almacenado en la columna pass

que es donde se registran todas las claves o contrasefias de usuarios creados.

f) Seleccionar el nivel de usuario el mismo que sera almacenado en la columna
nivel que es donde se registran todos los niveles al que el usuario puede ingresar

de usuarios creados.

llustracién 42.- Recorte del formulario insertar usuarios.

Usuario:
Clave:

Nivel: | Seleccione Nivel |E|

| Insertar | | Restablecer |

Flujos alternativos.
N/A
3.2.1.3 PRECONDICIONES

e Informacion del usuario
La informacion debe estar correctamente ingresada ya que si no, va ser imposible
ingresar a este mddulo en el sistema ya que por lo menos debe existir un usuario

administrador registrado para seguir ingresando mas usuarios.
3.2.1.4 POS CONDICIONES

N/A
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322 ESPECIEICACION DE CASO DE USO: INFORMACION DE LIGAS,

3.2.2.1 DESCRIPCION

Tiene como funcion mostrar todo el proceso que corresponde a las ligas barriales que

pertenecen a la provincia de Imbabura.
3.2.2.2 FLUJO DE EVENTOS
Flujo Basico.

a) El administrador ingresa al mddulo de insercién de Ligas, es decir que aqui
vamos a crear una nueva liga barrial en la provincia de Imbabura este proceso de
creacion se da en la tabla liga.

lustracion 43.- Recorte tabla liga.

[ Table liga

|Properties Inherits | Columns | Constraints a!\uto—uacuuml

Caolumn name Definition

id_liga integer NOT MULL

nombre character varying(45) NOT MNULL
tipo character varying(45)

b) EI Id_liga es la clave primaria de la tabla ligas el cual identifica el niUmero de
liga que se va a crear, dicho identificador se ira incrementando a medida gque son

creadas las ligas barriales.

c) A continuacion se ingresa el nombre de liga barrial que necesitamos crear la

misma que sera almacenada en la columna nombre de la tabla liga.

d) Luego ingresamos el tipo de liga barrial como es una liga nueva debera ingresar

como “PRELIGA” por qué solo contiene una sola serie.
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llustracion 44.- Recorte del formulario insertar ligas.

Id_liga: 11
MNombre

Tipo:

| Insertar registro | | Restablecer

Flujos alternativos.
N/A
3.2.2.3 PRECONDICIONES

e Informacion id_liga
Con este identificador de liga que se autoincrementa evitamos que existan ligas

duplicadas.
3.2.2.4 POS CONDICIONES

Recibir la informacién de la tabla ligas para cuando el usuario quiera ingresar la

informacion acerca de las personas que conforman la directiva de una determinada liga.
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3.2.3

ESPECIFICACION DE CASO DE USO INFORMACION DE
EQUIPQOS.

3.2.3.1 DESCRIPCION

La finalidad es mostrar todo el proceso de informacién de equipos que pertenecen a una

determinada liga barrial de la provincia ya sea este de serie A, B u otra diferente.

3.2.3.2 FLUJO DE EVENTOS

Flujo Basico.

a)

b)

El administrador ingresa al mddulo de insercion de equipos, es decir que aqui

vamos a crear un nuevo equipo que pertenecerd a una determinada liga barrial en

la provincia de Imbabura este proceso de creacion se da en la tabla equipo.
lustracion 45.- Recorte tabla equipo.

D Table equipo

| Properties I Inherits | Columns |Const'aints I Auto-vacuum I
Column name Definition
id_equipo integer MOT MULL
nombre character varying({45) MOT MULL
id_liga integer
id_categoria integer
id_series integer
interligas character{1)

El I1d_equipo es la clave primaria de la tabla equipo el cual identifica el nimero
de equipo que se va a crear, dicho identificador se ird incrementando a medida
que son creados los equipos en las determinadas ligas barriales.

A continuacion debemos ingresar el nombre del equipo que estamos creando
dicha informacién sera guardada en la columna nombre.

Luego vamos a seleccionar el nombre de la liga a la que pertenecera el equipo
recién creado, dicha informacion sera almacenada en la columna id_liga.
Seleccionar la categoria a la que pertenece el equipo creado dicha informacion

sera almacenada en la columna id_categoria.
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f) Seleccionar la serie a la que va a pertenecer dicho equipo.
g) Seleccionar si pertenecerd o formaran parte de los equipos que representara a su

liga en el campeonato interligas.

llustracion 46.- Recorte formulario equipo.

id_equipo: 463
MNombre:
liga: | Seleccione Liga |E|

Categoria: | Seleccione Categoria |Z|

| Insertar registro | | Restablecer |

Flujos alternativos.

N/a

3.2.3.3 PRECONDICIONES
Informacion de id_liga

Debemos registrar la informacion de la liga y de la serie a la que pertenecera dicho

equipo para ver si se encuentra registrado.
Informacion id_equipo

Dicha informacion se incrementara automaticamente cada vez que se cree un equipo en

nuestra base de datos.
3.2.3.4 POS CONDICIONES

Recibir la informacion por parte del sistema de la liga barrial para averiguar su

existencia.
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3.2.4 | ESPECIFICACION DE CASO DE USO: INGRESO DE JUGADORES.

3.2.4.1 DESCRIPCION

La finalidad es mostrar todo el proceso de informacion de jugadores que pertenecen a un

equipo de una determinada liga barrial de la provincia ya sea este de serie A, B u otra

diferente.
3.2.4.2 FLUJO DE EVENTOS

Flujo Basico.

a) El administrador ingresa al modulo de insercién de jugadores, es decir que aqui

vamos a crear un nuevo jugador que pertenecera a un determinado equipo de liga

barrial en la provincia de Imbabura este proceso de creacion se da en la tabla

jugadores.

llustracién 47.- Recorte de la tabla jugador.

-
D Table jugador

Properties I Inherits | Columns | Constraints I Auto-vacuum I Privileges I

Column name
id_jugador
cedula
nombres
apellido
profesion
provinca
canton
fecha_nacimiento
habilitado
id_equipo
cod_jugador
telf_email

Definition Ink

integer MOT MULL

character varying({10) NOT MULL
character varying(200) MOT MULL
character varying(200) NOT MULL
character varying({100) DEFALULT MU...
character varying(100) MOT MULL
character varying(100) NOT MULL
character varying(50) DEFALULT MUL...
character varying(10) NOT MULL
integer

character varying(20) NOT MNULL
character varying(200)

b) EI Id_jugador es la clave primaria de la tabla jugador el cual identifica el nimero

de jugador que se va a registrar, dicho identificador se ird incrementando a

medida que son creados los jugadores en los determinados equipos.
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c) Ingresar la cedula de Identidad sin utilizar guion “-” o pasaporte si pertenece a
otro pais.

d) Ingresar los datos que se encuentran en la cedula de identidad como son:
nombres, apellidos, provincia, cantdn, profesion, fecha de nacimiento las cuales
serén almacenadas en sus respectivos campos de tabla jugador.

e) Seleccionar la liga, categoria y el equipo al que pertenece el jugador creado dicha
informacidn serd almacenada en su respectiva columna.

f) Ingrese el codigo del jugador anteponiendo la letra que representa a cada liga
sequida del id_jugador.

g) Ingrese el teléfono o e-mail del jugador.

llustracion 48.- Recorte formulario ingresar jugador.

Id_jugador: 11219
Cedula:
Mombres
Apellido:
Profesion:
Provincia: | Seleccione Provincia E
Canton:
Fecha de Macimiento: Haga clic agui para escoger fecha
Habilitado:
Liga: | Seleccione Liga E
CATEGORIA: | Seleccione Categoria E
Equipo: | Seleccione Equipo E
Codigo jugador:

Telf / E-mail:

| Insertar registro | | Restablecer

Flujos alternativos.

N/A.
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3.2.4.3 PRECONDICIONES
Informacion id_jugador

Dicha informacion se incrementara automéaticamente cada vez que se registre un jugador

en nuestra base de datos.
3.2.4.4 POS CONDICIONES

N/A
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3.25 ESPECIFICACION DE CASO DE USO: NOTICIAS.

3.2.5.1 DESCRIPCION

La finalidad es mostrar todo el proceso de informacion de las noticias mas importantes

de lo que sucede en las ligas barriales semana tras semana.
3.2.5.2 FLUJO DE EVENTOS
Flujo Basico.

a) El administrador ingresa al modulo de insercién de noticias, es decir que aqui se
va a crear una nueva noticia sobre algin acontecimiento que se dard en los
proximos dias.

llustracién 49.- Recorte tabla noticia.

D Table noticias

| Properties I Inherits | Columns | Constraints I Auto-vacuw

Column name Definition

fecha date

titulo_noticia character varying{1000)
noticia character varying{10000)
id_noticia integer MOT MULL

b) EI Id_noticia es la clave primaria de la tabla noticias el cual identifica el namero
de noticia que se va a publicar, dicho identificador se ird incrementando a
medida que se publiquen noticias.

c) La fecha nos da el sistema tomando referencia a la fecha del sistema es decir la
actual.

d) Ingrese el titulo de la noticia.

e) Ingrese la descripcion de la noticia que serd almacenada en la columna noticia.
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llustracién 50.- Recorte formulario noticia.

id_noticia: 7
Fecha |2011-08-21

Titulo de la noticia:

Noticia: £

Insertar registro ] [ Restablecer]

Flujos alternativos.

3.2.5.3 PRECONDICIONES
N/A

3.2.5.4 POS CONDICIONES

N/A
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3.2.6 ESPECIFICACION DE CASO DE USO: INFORMACION
TRANSFERENCIAS.

3.2.6.1 DESCRIPCION

La finalidad es mostrar todo el proceso de informacion de las transferencias de los

jugadores en las diferentes ligas barriales.
3.2.6.2 FLUJO DE EVENTOS
Flujo Basico.

a) El administrador ingresa al modulo de operaciones, es decir que aqui se va a
crear una nueva transferencia de algun jugador fichado en una determinada liga

barrial.

llustracién 51.- Recorte tabla transferencia.

D Table transferencia

Properties | Inherits | Columns | Constraints | Auto-vacuum | Priviles
Column name Definition
id_transferencia integer MOT MULL
fecha character varying(45) MOT NLULL
id_jugadeor integer
tipo character varying(45) DEFAULT MUL...
observaciones character varying(45) DEFAULT MUL...
caduca character varying(45) DEFAULT MUL...
estado character varying(10) DEFAULT MUL...
equipo_nuevo integer
equipo_anterior integer
tiempo integer

b) EI Id_transferencia es la clave primaria de la tabla transferencia el cual identifica
el nimero de transferencia que se va a registrar, dicho identificador se ira
incrementando a medida que se realicen transferencias.

¢) La fecha nos da el sistema tomando referencia a la fecha del sistema es decir la

actual.
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d)

f)
9)
h)

)

Seleccionar el id_jugador que es el que codigo de seleccion para realizar la
transferencia de un jugador.

Seleccionar el id_equipo que es el que cddigo del equipo al que pertenecera el
jugador una vez realizada la transferencia.

Ingrese el codigo del equipo al que estaba perteneciendo el jugador.

Seleccione el tipo de transferencia si es definitivo o préstamo.

Ingrese 1 si selecciono préstamo en el item anterior o 0 si es definitivo.
Seleccione “interno” si el jugador va a jugar en la misma liga o de “liga a liga” si
va a pertenecer a otra liga barrial.

[{3¥e2]

Seleccione “a” si el estado es activo o “p” si no estd debutando en la actualidad.

llustracién 52.- Recorte formulario transferencia.

Id_transferencia: 393
Fecha: |2011-09-21
ID JUGADOR: | Seleccione id del jugador E
Equipo nuevo:  Seleccione id del equipo E
equipo_anterior:
Tipo:  Seleccione Tipo de transfe E
Tiempo: 0
Observaciones: | Seleccione Observacion E
Caduca: Haga clic agui para escoger fecha

Estado: Seleccione Estado E

| Insertar registro | | Restablecer |

Flujos alternativos.

N/A

3.2.6.3 PRECONDICIONES

Id_jugador

El jugador debe constar en la base de datos para poder realizar una transferencia.
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3.2.6.4 POS CONDICIONES

Id_equipo

Actualizar la tabla jugador ya que dicho jugador ya dejara de pertenecer al dicho club.

3.3 USUARIOS

En esta seccidn se encuentra la descripcion de cada usuario del sistema.

3.3.1 ADMINISTRADOR DEL SISTEMA

Tabla 16.- Perfiles de usuario administrador del sistema.

Representante Joffre Paolo Aguas Rodriguez.

Descripcion Administrador de aplicaciones web y bases de datos de la
federacion de ligas barriales y parroquiales de la provincia de
Imbabura.

Tipo Usuario experto.

Responsabilidades

Mantener toda la infraestructura de hardware y software en
perfecto funcionamiento. Esto incluye la instalacion,
configuracion, administracion de claves de acceso a los
representantes de cada equipo.

Insercion, Modificacion, eliminacion de datos.

Realizacion de transferencias.

Criterio de éxito

Sistema en funcionamiento.

Implicacion

Administracion del sistema y bases de datos.

Entregables

Crea, modifica y elimina: usuarios, contrasefias, ingreso de
ligas, equipos, jugadores, transferencias, noticias.

Comentarios

N/A
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3.3.2

3.3.3

CONSULTOR DEL SISTEMA

Tabla 17.- Perfiles de usuario consultor del sistema.

Representante Representantes de los diferentes equipos inscritos.

Descripcion Consultor de datos referentes a las ligas barriales, equipos y
jugadores.

Tipo Usuario final.

Responsabilidades

Consultar informacion referente a sus equipos, jugadores y
ligas barriales.

Criterio de éxito

Informacidn correcta.

Implicacion

Ver datos en correcto orden.

Entregables

N/A

Comentarios

N/A

USUARIOS EXTERNOS

Tabla 18.- Perfiles de usuario externo del sistema.

Representante Periodistas, usuarios externos.

Descripcion Consultor de datos referentes a los equipos, jugadores y
noticias de lo que sucede en el deporte barrial.

Tipo Usuario final.

Responsabilidades

Consultar datos de ligas barriales para hacerlas publicas en
medios.

Criterio de éxito

Informacién correcta.

Implicacion

Ver datos en correcto orden.

Entregables

N/A

Comentarios

N/A
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3.3.4 NECESIDADES DE INTERESADOS Y USUARIOS

Tabla 19.- Necesidades de interesados y usuarios.

NECESIDAD | PRIORIDAD | INTERESES SOLUCION | SOLUCIONES
ACTUAL PROPUESTAS
Poseer ALTA Poder realizar Fichas de Desarrollar un
informacion inserciones, inscripcion. | sistema de
completa de modificaciones de informacién y
jugadores. los diferentes administracion de
equipos y jugadores y
jugadores de una equipos que
manera agil. pertenecen a cada
liga barrial de
Imbabura.
Actualizacion | ALTA Evitar que exista | Fichas de Utilizacion de
de datos sobre informacién inscripcion. | dicho software
jugadores. obsoleta de para realizar la
jugadores y modificacion de
equipos. los datos
anteriormente
ingresados.
Registro de ALTA Obtener Documentos | Creacion de un
transferencias informacion de realizados en | modulo de
de jugadores. transferencias que | Word. realizacion de
se encuentran en transferencias y
la base de datos luego imprimirla
para poder para que quede
conocer quién es sellado y
el duefio de los constatado que el
pases de un jugador pertenece
determinado a dicho club.
jugador.
Tabla de ALTA Conocer Fixture de Recolectar los
posiciones de resultados de campeonato. | datos que se dan
los equipos de equipos que semana tras
serie Ay B. vienen semana en
participando en escenarios
los diferentes deportivos e
torneos. ingresar al

sistema para
conocer cual es su
posicién en un
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determinado
campeonato.

Tabla de ALTA Conocer los goles | Fixture de Recolectar los
goleadores. que vienen campeonato. | datos que se dan
marcando los semana tras
jugadores en los semana en
diferentes escenarios
escenarios. deportivos e
ingresar al
sistema para
conocer cual es el
jugador que viene
marcando mas
goles en el
campeonato.
Calendariode | ALTA Conocer las Fixture de Entregar
encuentros de fechas en que los | campeonato. | informacién sobre
las diferentes equipos tendran préximos
fechas en el que enfrentarse. encuentros.
fatbol barrial.
Realizacion MEDIA Utilizar politicas | Microsoft Utilizar
del sistema gubernamentales | Access. herramientas
con software sobre la como:
libre. utilizacion de Ide de
software libre y programacion
verificar el Netbeans.
funcionamiento Lenguaje: php
para futuras Base de datos:
aplicaciones. Postgres.
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4. ELABORACION DE LA ARQUITECTURA DEL SOFTWARE

4.1 INTRODUCCION

Uno de los desarrollos més importantes dentro de la construccion del software es el
desarrollo de la arquitectura de software, que permite representar la estructura del
sistema, sirviendo de comunicacion entre las personas involucradas en el desarrollo y

ayudando a realizar diversos analisis que orienten el proceso de toma de decisiones.

La plantilla de este documento se basé en las especificaciones de RUP (Rational Unified

Process) para el documento de arquitectura de software.

Este documento provee al usuario especializado una vista de la arquitectura del sistema de

administracion de bienes informaticos.

4.1.1 PROPOSITO

Este documento proporciona una descripcion de la arquitectura del sistema, haciendo uso de
diversas visiones arquitectonicas para representar diversos aspectos del sistema. Se realiza
con el fin de documentar las decisiones de arquitectura significativas que se han tomado en el

sistema. Y mostrar el funcionamiento de la arquitectura MV C que se usara.

412 ALCANCE

El presente documento se concreta, de manera puntual, en el desarrollo de la vista l6gica
y de implementacién correspondientes. Asi como también a la identificacion de los diferentes

componentes pertenecientes a cada vista.

Lo que concierne a los diferentes componentes externos se anexa una descripcién

centralizada de los mismos, indicandose referencias para su consulta.
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4.1.3 REFERENCIAS
e Artefacto Modelo de casos de uso.

e Artefacto Glosario.

414 RESUMEN

En las siguientes secciones de este documento se detalla la arquitectura del software a
desarrollar. Para ello se presenta de manera clara, empleando un lenguaje sencillo y

directo, asi como gréficos y vistas de acuerdo a la metodologia utilizada.

4.2 REPRESENTACION DE LA ARQUITECTURA
El presente documento presenta la arquitectura como una serie de vistas:

e Vista de casos de uso.
e Vista de despliegue.

e Vista de implementacion.

Los modelos han sido desarrollados usando y el lenguaje UML vy el disefiador de diagramas
ArgoUML una herramienta de software libre.

4.3 OBJETIVOS Y RESTRICCIONES DE LA ARQUITECTURA
43.1 OBJETIVOS

e Utilizar la arquitectura MVC, que cuenta con un funcionamiento efectivo, es decir,
que provea las funciones y propiedades especificadas.

e Analizar el disefio para verificar el alto grado de acoplamiento entre cada uno de
los componentes, para asi, permitir la manipulacion y reemplazo de los mismos con
facilidad que anticipe mudanzas posibles y permita el trabajo a futuro.

e Desarrollar la vista l6gica de los componentes que formaran la arquitectura del

sistema de gestion de ligas barriales relacionando su estructura con este documento.
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4.3.2 RESTRICCIONES

e Los requerimientos de rendimiento estipulados en el Documento de Vision, deben de
ser considerados como parte de la arquitectura del sistema a implementar.

e Esta aplicacion sera construida bajo el patron MVC (Modelo- Vista- Controlador),
por lo que toda su funcionalidad cumpliré con este esquema.

e El sistema sera una aplicacion web, debido a que la informacion debe llegar a los
usuarios de una forma transparente y concreta.

e Debido al sistema web su navegador de internet debe tener activado las funciones de

flash y JavaScript por sus contenidos multimedia.

4.4  VISTA DINAMICA

4.4.1 INTRODUCCION

La vista dindmica tiende a analizarse como pequefias piezas del sistema, es como
escenarios individuales de operaciones. Representa las interacciones de los objetos de

un sistema.

Puede representar como el sistema respondera a las acciones de los usuarios, como los datos
son movidos del almacenamiento a la vista del usuario y como los objetos son creados y
manipulados; todo lo cual los convierte en los diagramas mas usados en proyectos, ya
que son los que revelan mas directamente caracteristicas especificas requeridas en el

codigo final.

442 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Los diagramas de secuencia ilustran la interaccion entre objetos y el orden secuencial en el

que ocurren dichas interacciones, es decir como se comunican los objetos entre si.

A continuacion se detalla la secuencia de interaccion del mecanismo implementacion
MVC.
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llustracién 53.- Diagrama de secuencia: Arquitectura MVC
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45 VISTA LOGICA

45.1 INTRODUCCION

En esta vista se presentan las unidades l6gicas que componen la arquitectura del
proyecto de gestion de ligas barriales, ya que el sistema manejara un patron de arquitectura de
software llamado MVC (Modelo - Vista - Controlador). Es un patron que separa los datos de

una aplicacion, la interfaz de usuario, y la 1dgica de control en tres componentes distintos.

El primer refinamiento realizado consiste en la descomposicion en subsistemas. Los
subsistemas representan cortes verticales al disefio del sistema. Cada subsistema consiste
en el agrupamiento de diferentes funcionalidades relacionadas entre si y posee la capacidad de

funcionar como un sistema en si mismo.

4.5.2 DESCOMPOSICION DE SUBSISTEMAS

La explicacion va relaciona con la informacién del patron MVC.

e La capa del modelo define la l6gica de negocio (la base de datos pertenece a esta
capa), los datos se encuentran en la base de datos postgres los mismos que seran
recuperados con el controlador.

e La vista es lo que utilizan los usuarios para interactuar con la aplicacién (los
gestores de plantillas pertenecen a esta capa). Estas seran creadas en formato php
afiadiendo los componentes que se requiera para hacer mas agradable al usuario.
Estas paginas se guardan en varios directorios repartidos por todo el proyecto.

e El controlador es un bloque de codigo que realiza llamadas al modelo para obtener
los datos y se los pasa a la vista para que los muestre al usuario. La comunicacion entre
la base de datos y el sistema se comunican a través de una clase conexion.php que se la
realiza en nuestro proyecto la cual estd ubicada en el directorio

C:\xampp\htdocs\Fedeligas\Conexion.
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46 VISTA DE DESPLIEGUE

El presente diagrama de despliegue muestra de manera grafica los nodos que conforman
el sistema, ademas los describe indicando la localizacion de las tareas en los nodos
fisicos. Cada nodo representa un recurso de ejecucion como una computadora o servidor

y se encuentra conectado con otros mediante un enlace de comunicacion.

llustracion 54.- Diagrama de despliegue: Modelo MVC
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4.6.1 SERVIDOR DE APLICACIONES

Sera uno de los computadores de Fedeligas Imbabura donde se encuentra la Base de Datos
para lo cual contara con una direcciéon Ip publica para salir a internet. Los diferentes

usuarios tendran acceso al servidor via LAN e internet.

4.6.2 COMPUTADORES INTERNOS

Son las computadoras que son utilizadas por cada uno de los usuarios de Fedeligas
Imbabura e ingresan al sistema. Estan conectadas directamente al servidor principal via

LAN.

90
JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ



4.6.3 COMPUTADORES EXTERNOS

Son los computadores que se encuentran conectados a internet.

47 DISENO EN CAPAS

En la siguiente figura podemos observar la distribucion de los paquetes en cada una de

las capas del sistema.

lustracion 55.- Diagrama de distribucion de Capas del sistema
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4.7.1 CAPA INTERFAZ DE USUARIO

Esta capa contiene el paquete Interfaz de Usuario, el cual almacena todas las clases con las

cuales el usuario puede interactuar como lo son las ventanas.
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4.7.2 CAPA LOGICA DEL NEGOCIO

Esta capa contiene los paquetes de Servicios de Negocio y Entidades de Negocio.

Contiene la l6gica para el manejo de las operaciones del negocio.

48 VISTA DE DATOS

Se realizara la estructura de los datos desarrollando los siguientes modelos de datos:

48.1 MODELO RELACIONAL

En este modelo todos los datos son almacenados en relaciones, y como cada relacién es un
conjunto de datos, el orden en el que estos se almacenen no tiene relevancia. Este tiene la

considerable ventaja de que es mas facil de entender y de utilizar por un usuario no experto.

De manera simple, una relacion representa una tabla que no es méas que un conjunto de filas,
cada fila es un conjunto de campos y cada campo representa un valor que interpretado
describe el mundo real. Cada fila también se puede denominar registro y a cada columna

también se le puede llamar campo o atributo.

4.8.2 MODELO FISICO

Modelo fisico de los datos es una representacion de un disefio de los datos que considere
las instalaciones y los apremios de un sistema de gerencia dado la base de datos. En el ciclo
de vida de un proyecto se deriva tipicamente de un modelo 16gico de los datos, aunque puede
ser reverso dirigido de una puesta en practica dada la base de datos. Un modelo fisico
completo de los datos incluira todos los artefactos de la base de datos requeridos para crear

relaciones entre las tablas o para alcanzar metas del funcionamiento.
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49 TAMANO Y DESEMPENO

49.1 TIEMPO DE RESPUESTA EN EL ACCESO A LA BASE DE DATOS

El sistema proveera accesos a la base de datos con un tiempo de respuesta no mayor a los

3 segundos.

49.2 TIEMPO DE RESPUESTA DE TRANSACCIONES

El programa no demorard méas de 3 segundos en generar una distribucion optima para los

cortes haciendo uso del algoritmo elegido y guardandolo en base de datos.

4.9.3 ESPACIO EN DISCO PARA SERVIDOR DE BASE DE DATOS

El espacio en disco necesario para la parte del Servidor de Base de datos debera tener como
minimo 1 GB libres en disco para su correcto funcionamiento. La arquitectura seleccionada apoya
los requisitos de latencia y capacidad en disco en puesta en practica de una arquitectura cliente
servidor y web. La porcidn del cliente solo se pone en ejecucion en las PC locales de los distintos
ambientes dentro de la empresa Los componentes se han disefiado para asegurarse de obtener

requisitos minimos de disco y memoria en el lado de las PC del cliente.

410 CALIDAD

Para un mejor aprovechamiento de la arquitectura de software se dan los siguientes

requerimientos de calidad:

4.10.1 USABILIDAD

El sistema permitira un manejo intuitivo por parte de los usuarios.

4.10.2 EFICIENCIA
El programa no demorara mas de 5 minutos en generar una distribucion dptima para los cortes

haciendo uso del algoritmo elegido.
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4.10.3 SEGURIDAD

El sistema permitira el acceso a funcionalidades dependiendo del perfil del usuario que ingresa al

sistema, validando su ingreso a través de una clave.

4.10.4 CONFIABILIDAD

El sistema tendra en cuenta que la informacién ingresada en él sea valida, para lo cual mostrara
mensajes que expliquen al usuario acerca de los errores que éste pudiera cometer y de

aquellos que pueda cometer el mismo sistema.

4.10.5 MANTENIMIENTO

El sistema sera flexible, facilitando su mantenimiento futuro.

411 ARQUITECTURA DEL PROYECTO

4.11.1 INTRODUCCION

En base a lo que ya se ha visto en el transcurso del documento, la base arquitectdnica
presentada, se describe a continuacion la arquitectura de la aplicacién del sistema de

gestion de Ligas Barriales.

El desarrollo de un sistema con gran cantidad de software requiere que este sea visto
desde diferentes perspectivas, diferentes usuarios tanto del equipo de desarrollo como del

usuario final (experto de dominio).

También tenemos que considerar que una arquitectura no debe centrarse especificamente
en la estructura y en el comportamiento, sino que abarque temas como el uso,
funcionalidad, rendimiento, capacidad de adaptacion, reutilizacién, capacidad para ser

comprendida, restricciones, compromisos entre alternativas, asi como aspectos estéticos.
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4.11.2 PAQUETES DE ANALISIS

Los paquetes de anélisis permiten organizar del modelo de andlisis en grupos

manejables. Se identifican los siguientes paquetes de analisis:
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Tabla 20.- Descripcion de los paquetes de analisis

MODULO PAQUETES DE ANALISIS CASOS DE USO GRAFICO CASOS DE USO
Ingreso equipos. %alidarusuaro)
Equipos Actualizacion equipos. - ; & b
@awnequpo
Eliminacion equipos. S
Sistema web Noticias Nuevas Noticias.
11 TN T T
I ngreso jugadOI’eS Halldarusuar|0>—<kimurmacmnJugadures_/)
Jugadores Actualizacion jugadores. 1 1
consultar jugador buscar jugador exportar jugadores
Eliminacion jugadores. ( <_d><u>
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Ingreso Usual’iOS. (% usuarios del sistemna
usuario
Usuarios Actualizacion usuarios.
Eliminacién usuarios.
—_— T T
< consultar fransferencias ’ informacion fransferencia \
— ~.1___//
e infarmation jugadar
o om —_
Transferencias Realizar transferencias. _
1
el
< busear transferenciag >
Reporte de jugadores
usuario
Reporte de equipos. A % 4
o
Reportes
Reporte usuarios
<1 [*
Imprimir transferencias
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En el siguiente grafico se muestran las relaciones de dependencia entre cada uno de los

paquetes de analisis.

llustracion 56.- Dependencias entre paquetes del sistema web.

Moticias

Equipos ’,”i/z/ Tt
P . Jugadaores

P Y . |
i : rT “-}QL‘
Usuarios N K Reportes

Transferencias S

4.11.3 VISTA DINAMICA

Los diagramas de secuencia ilustran la iteracion entre objetos es decir como se
comunican los objetos entre si.

En los casos de uso se modelan las caracteristicas del sistema y se desarrollan
escenarios, los diagramas de secuencia proporcionan un camino a partir de los
escenarios para describir las operaciones en una forma mas detallada.

A continuacion se detallan los diagramas de secuencia considerando los casos de uso de

la seccidn anterior.
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4.11.4 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

4.11.4.1 Diagrama de secuencia Caso de Uso: Asignacion de usuarios al sistema.

llustracién 57.- Diagrama de secuencia Caso de Uso: Asignacion de usuarios al sistema.

[Uzuario admin findex.php finicio.php lingercion.php fusuarios table inuevo_usuario.php

Ingresa nickvpasslof(olcl:_

busca usuario por nidky fontrasefia

|
I
I
I
I
|
|
guery{usuarios) j:|
I
I
I
|
I
|
I
I
I
I
I
I

hoton enviar

inserar

datos da usuario

insertar

< _____________

En el siguiente diagrama se analizara como se asigna usuarios al sistema de gestion de

ligas barriales y parroquiales de Imbabura.
4.11.4.2 Diagrama de secuencia Caso de Uso: Informacion de Ligas.

llustracion 58.- Diagrama de secuencia Caso de Uso: Informacion de ligas.

finsertar.php fconsulta.php fconsulta_linas /linas table

Link

linik

queryligas)

id_ligas
< ______________
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En el siguiente diagrama se verd como funciona la informacion sobre las ligas barriales

en el sistema.

4.11.4.3 Diagrama de secuencia Caso de Uso: Informacion de Equipos.

llustracién 59.- Diagrama de secuencia Caso de Uso: Informacion de equipos.

finicio php Ieansulta php Ieansulta_eguipo lequipao tahle Ieonsulta_eguipot php

Link{consulta)y

link{eqli

7
F

query(eouipo)

< _______________

linkiid_eguipa)

| __ ouenieuipol -

En la siguiente ilustracion se muestra la informacién sobre los equipos que pertenecen a

todas las ligas barriales de la provincia de Imbabura.
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4.11.4.4 Diagrama de secuencia Caso de Uso: Ingreso de jugadores.

llustracion 60.- Diagrama de secuencia Caso de Uso: Ingreso de jugadores

finicio.php finsercion.php fnuevo_jugador.php Niga.table fcategoria.table fequipo

Inkiinsertar

link{jugadaores)

selected

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
selected :
T
|
quew(cétegoria.nombre)
Fe—— === e

1 1
1 1
! selected [
I I jj
1 1
1 . . 1
e L Auenlid_equiper | _
= | 1
1 1
1 1

En la siguiente ilustracion se muestra como se realiza el ingreso de jugadores al sistema.

4.11.4.5 Diagrama de secuencia Caso de Uso: Noticias.

llustracion 61.- Diagrama de secuencia Caso de Uso: Noticias.

finicio.php finsercion.php Inueva_naoticia.php lindex.php Inoticias table

linkiinseran

link{noticias)

quendinsgr

{ __________ R

linkicerrar sesio

La siguiente informacion muestra cdmo se realiza el ingreso y visualizacion de nuevas
noticias que han sucedido en cada una de las ligas barriales o torneos en general.
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4.11.4.6 Diagrama de secuencia Caso de Uso: Informacion de transferencias.

lHustracion 62.- Diagrama de secuencia Caso de Uso: Informacion de transferencias.

linicio.php faperaciones. php Mransferencia.php Mransferencia table fiugadar.table

linkioperacion

linkitrgnsferencia)

[
17

ueryitransferencigs)

id_jugafor

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
| gqueryjligafdor j:|
i
1

La siguiente ilustracion muestra la como se realiza la recoleccion de informacion sobre

los pases y transferencias de jugadores en determinadas ligas barriales.

4.11.5 VISTA DE PROCESOS
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A continuacion se muestran los diagramas de clases que utiliza cada caso de uso para

desarrollar su proceso.

41151

DIAGRAMA DE CLASE: Clase subsistema Equipos.

Se muestran las clases que conforman la inscripciéon de equipos en el sistema de ligas

barriales de Imbabura, los diversos atributos y cdmo interacttan entre ellos.

Muestra como representar las clases de los equipos que conforman las diferentes ligas

barriales y parroquiales.

llustracion 63.- Diagrama de clase: Clase subsistema equipos.

liga

equipo

id_lina : Integer
normbre  String
tipo : String

ingresarm

id_equipo : Integer
normbre  String
id_lina : Integer
id_series : Integer
interlinas : String

ingresarg
eliminard
actualizard
buscar)
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categoria

id_cateqoria ; Integer
normbre  String

ingresar

series

id_series : Integer
normbre  String
ohservacion ; String

ingresarm
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4.115.2 DIAGRAMA DE CLASE: Clase subsistema Jugadores.

Se muestran las clases que conforman la inscripcién de jugadores en el sistema de ligas
barriales de Imbabura, los diversos atributos y como interactian entre ellos. Muestra
coémo representar las clases de los jugadores que conforman los diferentes equipos en las
ligas barriales y parroquiales.

llustracion 64.- Diagrama de clase: Clase subsistema jugadores.

jugadar equipo
id_jugadaor : Integer id_equipo : Integer
cedula : String nomhbre : String
nomhbres : String id_liga : Integer
apellido : String id_categoria : Integer
profesion © String id_series : Integer
provincia : String interligas : String

canton : String

fecha_nacimiento : String :}ﬁ,ﬁ:::g
hahilitado : String 3
id_equipo : Integer actualizarg
fd_ ) buscard

cod_jugador : String
telf_email : String

ingresar
eliminard
actualizard
buscard
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4.11.5.3

DIAGRAMA DE CLASE: Clase subsistema Transferencias.

Se muestran las clases que conforman la transferencia de jugadores en el sistema de

ligas barriales de Imbabura, los diversos atributos y como interactian entre ellos.

Muestra codmo podemos representar las clases de las transferencias de jugadores que

conforman los diferentes equipos en las ligas barriales y parroquiales.

llustracion 65.- Diagrama de clase: Clase subsistema Transferencias.

equipo

—1

transferencia

jugadar

-1
=1

id_equipo : Integer
nambire ; String
id_liga : Integer
id_categoria : Integer
series [ Integer
interlinas : String

ingresarg
actualizar(
eliminarg
buscarg

id_transferencia : Integer
fecha : String
id_jugador : Integer

tipo : String
ohservaciones ;| String
caduca ; String

estado ; String
BrOUIpO_nUuevo
equipo_anteriar

tiempo : Integer

indaresard
huscard
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id_jugadoar : Integer
cedula : String
nombres ; String
apellido : String
profesion : String
provincia @ String
canton : String
fecha_nacimiento : String
hahilitado : String
id_equipo : Integer
cod_jugadar : String
telf_email ; String

ingresarg
actualizar
eliminarg
buscard
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41154 DIAGRAMA DE CLASES: SISTEMA COMPLETO

llustracion 66.- Diagrama de clases del sistema completo

campeonato categaria Bauipo_partido
local © Integer id_categoria : Integer Idu_naz:l'dlﬁe: Izieger
gollo; Integer nombre ; String P " g .
visitante - Integer goles_diferencia : Integer
galvi © Integer ingresarg id_equipa : Infeger
fecha : Date actualizar) ingresarg
g : Integer 1 actualizarg
ingresarg
actualizar( perensce
1. 1
tiene Bquipo
transferencia liga
id_transferencia : Integer Ldu_ritgl:ép.osihl’rr:eger id_liga : Integer
fecha : date id lina - inte EQ; Rprienece | nompre : String
id_jugador : Integer id_cgte. Driag' Ihtener tipo : String
aquipo_nuevo  Integer 1 T 1. .g o 4 -
equipo_anterior - Integer ) id_series | Integer ingresarg
tipo ; St_ring ’ interligas : String actualizar)
tiempo ; String ingresarg 1
ohsemaciones : String actualizarg
caduca : String eliminarg) 1
estado : String huscarf
ngresarg datos_ligas
actualizar) 1 perenece id_liga : Integer
huscar( Series presidente : String
id_series : Integer :;Sgtzsrilg?gtﬁihsmng
tien Rerienace nornbre ; String 0 - =ling
T tesarero : String
ohsemacion : String . R
vocal_principall : String
jugador ingresarf) vocal_principal? : String
id_jugador : Integer actualizar( vocal_principald : String

vocal_suplentel : String
vocal_suplente? : String
wvocal_suplented : Integer
1 1.7 |id_jugador : Integer telf_email : String

i goles : Integer

cedula ; String
nomhbres : String goleadares
apellido : String

profesion ; String

prownm_a . S_trlng camiseta_num - Integer |ngres_ar0
canton : String actualizarg)
fecha_nacimiento : date ingresarg

hahbilitado : String actualizard

id_equipo : Integer huscard etapas

cod_jugadar : String
telf_email : String

id_etapas : Integer
nombre_getapa : String

prestado : Integer Usuarios s
fecha_sancion : String naticias o estado - String
foto © String nick : S“'r?g ingresar()
fecha : date pass  String R
ingresar( titulo_naticia : String nivel : Integer actualizarg
actualizar) noticia : String ingresarg
aliminard id_noticia : Integer actualizard estadio
buscar) ingresard eliminarg . .
5 id_estadios : Integer
actualizar() huscar) nombre_estadio : String

direccion_estadio : String

ingresar)
actualizar

412 LISTA DE RIESGOS
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4.12.1 INTRODUCCION

La lista de riesgos permite analizar cada uno de los posibles problemas que se tendra a lo
largo del desarrollo del proyecto, magnitud, descripcion, impactos que pueden causar, el
indicador que nos permitiré verificar si el riesgo estd por producirse o convertirse en un
problema, una estrategia de mitigacion para evitar que estos riesgos se cumplan, y el

plan de contingencia que se dara si el riesgo se llegara a cumplir.

412.1.1 PROPOSITO

El propoésito de este documento es describir el proceso de administracion de riesgos
presentes a lo largo de la elaboracion del proyecto, esta lista nos permitira revisar
periddicamente para evitar que uno de ellos se convierta en un problema. Este proceso
de administracién comprende la identificacién, monitoreo y posterior mitigacion de los

riesgos.

412.1.2 ALCANCE

La lista de riesgos tiene como alcance definir varios tipos de riesgos en nuestro caso

analizamos diferentes tipos:

= Riesgos de recursos (Organizacion y persona).
» Riesgos tecnoldgicos.

* Riesgos de dependencia externa.

412.1.3 REVISION GENERAL
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En el plan de riesgos que se va a elaborar, se analizara su magnitud que sera la que
permita clasificar que tan perjudicial puede ser para el proyecto el impacto que puede
tener el proyecto, como podemos monitorear determinando riesgos, que esta haciendo
para reducir impactos de riesgos y en caso de que afecten cual serd el plan de

contingencia para que el riesgo no se convierta en problema y afecte al proyecto.
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4.12.2 RIESGOS

41221 LA BASE DE DATOS QUE SE PRETENDE UTILIZAR
(POSTGRESQL) ES POCO CONOCIDA POR EL DESARROLLADOR.

o Magnitud de riesgo o ranking.
Alto.
o Descripcion.
Este riesgo se puede presentar por la falta de conocimientos acerca de la
utilizacion de esta herramienta ya que en las aulas no ha sido tan profundizado.
o Impactos.
= Demora al momento de la programacion en nivel de base de datos.
= Demora al momento de realizar la conexion con php.
* Ingreso de datos.
= Falta de soporte para el tipo de datos que se necesite.
o Indicadores
% informacion de base de datos= informacion sobre las maneras de programar la
base de datos y realizar la conexién a php/ informacién en cada tabla y
programacion de base de datos * 100
Umbral: 100%

o Estrategia de mitigacion.
Investigar y obtener conocimientos adecuados relacionados al software que se va
a utilizar con el fin de asegurar una correcta utilizacion del mismo.

o Plan de contingencia.

Inscribirse en foros con otras personas que manejen estas bases de datos para el
momento que se necesite solicitar ayuda o hacerles conocer las inquietudes sobre

un determinado problema.
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412.2.2 SE PUEDE PRESENTAR UN TRABAJO EN LA INSTITUCION
PARA PODER ORDENAR INFORMACION NECESARIA QUE
SERVIRA AL PROYECTO.

o Magnitud de riesgo o ranking.
Alto.

o Descripcion.
Este riesgo se puede presentar por la falta de personal que maneje las tecnologias

de la informacion ya que una sola persona no puede cubrir todas las plazas.

o Impactos.
= Demora al momento de la programacion y avances del proyecto.
= Perdida del hilo de la programacion.

o Indicadores
% otras tareas = realizacion de otras tareas en la federacion de ligas barriales/
cada tarea realizada a lo largo del proyecto * 100
Umbral: 90%

o Estrategia de mitigacion.
Realizar la contratacion de personal capacitado para que maneje reportes de

informacidn que se encuentra en archivo.

o Plan de contingencia.
Pedir a los centros educativos (colegios, universidades) personal que necesite
realizar sus pasantias o extensidn universitaria para que se encargue de organizar
toda la informacion para que el momento que sea requerida sepan donde se

encuentra.
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4.12.2.3 NO PRESENTAR ACTUALIZADOS LOS DATOS DE LOS
JUGADORES.

o Magnitud de riesgo o ranking.
Alto.

o Descripcion.
Este riesgo se puede presentar por la falta de informacion actualizada sobre los

jugadores inscritos en determinados equipos.

o Impactos.
= Tener datos erroneos.
= Entorpecer el proceso ya que los pases y transferencias corresponderian a
otros equipos.
= No saber en cual equipo un jugador debuto por Gltima vez.
= Solicitar transferencias a equipos que cedieron jugadores hace algunos

anos atras.

o Indicadores
% informacion de jugadores= informacién total sobre los jugadores/ informacion

de jugador de cada equipo * 100

Umbral: 80%

o Estrategia de mitigacion.
Llamar al jugador y al club en el que aparece como debutante dicho deportista
para solucionar los problemas con respecto a su pase, pedir la copia de la carta

pase del deportista y en Gltimas instancias su ficha técnica.
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o Plan de contingencia.

Solicitar a los jugadores que actualicen sus datos con su respectivo club cada

cierto periodo.

41224 ORDENADOR ES ATACADO POR VIRUS

o Magnitud de riesgo o ranking.
Medio.

o Descripcion.
Este riesgo se puede presentar por la falta de andlisis en busca de virus a los
discos duros ya que al pasar conectado a internet pueden estar expuestos al

contagio de algun tipo de virus.

o Impactos.
= Falta de control en el sistema.
= Reinicio imprevisto de los equipos.
= Cuelgues de computador.

= Fallos en el sistema de archivos y discos duros.

o Indicadores
% archivos de sistema infectados= informacién necesaria para el correcto

funcionamiento/ archivos infectados * 100

Umbral: 50%
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o Estrategia de mitigacion.
Realizar la instalacion de un buen antivirus y que sea féacil de actualizar
periédicamente para contrarrestar el brote de nuevas amenazas, realizar la
desinfeccion del ordenador cada cierto periodo. Desinfectar flash memory o pen

drives cada vez que se introduzca en el equipo.

o Plan de contingencia.
Solicitar a los jugadores que actualicen sus datos con su respectivo club cada

cierto periodo.

4.12.2.5 MODELO VISTA CONTROLADOR NO SE ACOPLE A LA
METODOLOGIA RUP.

o Magnitud de riesgo o ranking.
Bajo.

o Descripcion.
Disefiar los objetos de acuerdo al patron MVC. Y construir la aplicacion usando
la metodologia RUP.
o Impactos.
= Diagramas de clase complejos.

= Cambio de arquitectura.

o Indicadores

% Acoplamiento de metodologia RUP y patrén MVC.

Umbral: 100%

Estrategia de mitigacion.

(©]
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Utilizar un disefiador de diagramas libre que facilite la construccion de la

aplicacion y que no sea tan complicado su manera de usarlo.

o Plan de contingencia.

Realizar los diagramas segun el patron MVC.

4.12.2.6 INCOMPATIBILIDAD CON NAVEGADORES DE INTERNET Y/O
CONFIGURACIONES ESPECIFICAS EN LAS COMPUTADORAS
CLIENTES.

o Magnitud de riesgo o ranking.
Bajo.

o Descripcion.
Debido a los diversos navegadores de internet no exista una compatibilidad, ya
que deben estar debidamente instalados los complementos flash y JavaScript.

o Impactos.
= Mostrar informacién de manera incorrecta.
= Mostrar paginas web incompletas.

= Reaccionar de una mala manera en las terminales clientes.

o Indicadores
% Compatibilidad= Navegadores existentes/ Navegadores compatibles con el
sistema * 100.
Umbral: 70%

o Estrategia de mitigacion.
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Buscar componentes que puedan ser compatibles con todos los navegadores y

activar todos los complementos necesarios.

o Plan de contingencia.
Utilizar navegadores que manejen o gestionen la informacion multimedia de una

manera adecuada.

4.12.2.7 DESCONOCER EL PROCESO DE INSCRIPCIONES Y COMO SE
VIENEN REALIZANDO LOS CAMPEONATOS EN LA
INSTITUCION.

o Magnitud de riesgo o ranking.

Bajo.

o Descripcion.
Debido a la falta de conocimientos sobre los campeonatos que se vienen
organizando en la federacién de ligas barriales de Imbabura y reglamentos se

podria estar confundido en la manera de ir estructurando los campeonatos.

o Impactos.
= Datos errdneos en la estructuracién de campeonatos.
= Juegos repetidos entre equipos.
= Incumplimiento de fechas.

= Partidos simultaneos.

o Indicadores
% Conocimiento de campeonatos Yy sus reglas.
Umbral: 30%
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o Estrategia de mitigacion.

Ponerse al tanto del funcionamiento de los procesos de inscripcion y realizar

cambios con la persona encargada de organizar los campeonatos.

o Plan de contingencia.
Antes de realizar el sistema realizar pruebas con el proceso de inscripciones y el

de campeonatos.
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413 PROTOTIPO DE INTERFAZ DE USUARIO

4.13.1 INTRODUCCION

El siguiente artefacto que se detalla es una parte importante del proyecto ya que es la
que interactta de forma visible con el usuario.

Se debe desarrollarlo con elementos adecuados, ya que mediante este el usuario

mantiene comunicacion con el sistema desarrollado.

4.13.1.1 PROPOSITO
Dar a conocer la plantilla que se utilizara en el desarrollo del sistema asi como también

los archivos de configuracion.

4.13.1.2 DESCRIPCION
Este documento presenta los siguientes aspectos a los diferentes interesados:
= Archivos y configuraciones que son importantes para la personalizacion de
interfaces graficas.
= Mapa de sitio.

= Disefio de la plantilla estandar.

4.13.2 ARCHIVOS DE CONFIGURACION
Para configurar la interfaz grafica se trabaja sobre la capa de la vista del patron MVC la

misma que son trabajadas con los siguientes componentes:

= La presentacion PHP que consta de codigo en formato php.
= Caddigo HTML dentro de las paginas PHP.

= Declaraciones <meta>

= Titulos de paginas para indexar la busqueda en paginas.

= Codigo JavaScript.

= Hojas de estilos css.
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4.13.3 MAPA DE SITIO Y NAVEGACION

Partiendo de los componentes del sistema a continuacion se muestra un mapa de sitio de

navegacion.

lHustracion 67.- Mapa de sitio y navegacion.

(o

validar usuario

inicio.php mapa-sitin.php
\r

[ ver transferencias ]

En la ilustracion 66 se observa la manera como esta estructurado el proyecto en un mapa

jugador

v

BQUipo

usuario

0

de sitio que nos muestra la aplicacién en una forma global para que el usuario no se

pierda con las diferentes paginas web que contiene el mismo.

llustracion 68.- Mapa- sitio.php
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" o
Insertar | Consultar | Modificar | Eliminar | Operaciones | Contacto | Cerrar Sesion

Mapa del Sitio

Insertar « NeLLENETER S Modificar «  Eliminar + Operaciones

Jugadores
Equipo

Usuario del
Sistema

Volver | Portada | Mapa del sitio

Joffre Aguas

4.13.4 ESTRUCTURA DE LAS PAGINAS

4.13.4.1 Index.php

Es la pagina principal del sistema de Inscripcion de Ligas Barriales y Parroquiales de

Imbabura.

Tabla 21. Estructura de la pagina Index.php

NOMBRE COMPONENTE | DESCRIPCION

DE LA PAGINA

Title Nombre de la pagina.

shortcut icon Icono de la institucion que se muestra en la barra de
navegacion.

embed src Banner de la institucion.

menu Despliega los diversos menlis que se mostraran en el
sistema.

href Link a péaginas de publicidad que auspician a Fedeligas
Imbabura.

img Contiene imagenes del sistema.
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BODY Muestra el contenido de las diferentes noticias, esta varia

de acuerdo a la noticia seleccionada.

llustracion 69.- Estructura de la pagina Index.php

I Title I

embed src
Menu I
Validar
Img usuarios
Body

Href

llustracién 70.- Prototipo de interfaz de usuario: Index.php

=

FEDF sl;!;

ata
Jugadores
- Tsuari
Usuario: ||
cve: [ ]
Enviar
[y ——
2011-
2011 - pruEsa .
FEEEEIE—
2011
2011 CAMPEONATO PALMAS
Pos. Equipo Pot.
2011 - SE ENERENTAN LIGA DE QUITO Y DEFORTIVO QUITO EN TBARRA 1 saNMIGUEL =2
ont 2 Laspamas 28
2011 - JUEVES SE DA A CONGCER GMINA DE ECUADOR PARA COPA AMERICA 2011 3 APACHACA 28
L
011 CAMPEQNATO INTERLLGAS ARRANCARA en £1 mes o w10 4 weeaza 23
5 PRIORATO 22
2011 - ESTADIO LAS PALMAS NECESTTA PRESUPUESTO & caranQul 22
san
7 awono  '°
e Jmusce. 19
00 s sauessio 18
10 ANTONIOA. 16
Ml'm'steriu RO et CAMPEONATO INTERLIGAS ARRANCARA EN EL MES DE JULIO
El de interligas master el proximo mes, I
del Depnrte inauguracion sera en el estadio de la liga San Miguel de Ibarra el dia
) sabado 2 de Julio a las 9:00 AM

4.13.4.2 Validar Usuarios.

En esta seccion de la pagina index los usuarios los usuarios son validados para poder

ingresar al sistema.

Tabla 22.- Estructura del formulario Validar usuario
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COMPONENTE DESCRIPCION

Table Crea una tabla.

Tr Crea filas

Td Crea columnas

Input Crear area de texto donde se introduce el nombre de

usuario y contrasefia.

Submit Boton que se encarga de generar acciones

strong Crea cuadros de texto.

llustracién 71.- Estructura de la parte del formulario de validacidn de usuarios.

| strong | | Input |

llustracion 72.- Prototipo de interfaz de usuario: Validar usuario

Usuario:

Clave:

Enviar
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4.13.4.3 Inicio. Php

Es la péagina que es plantilla para todas las otras paginas que contiene el proyecto es una
de las paginas mas importantes ya que en esta se muestran los menus para realizar todo

tipo de acciones.

Tabla 23.- Estructura del formulario Inicio.php

COMPONENTE DESCRIPCION
embed src Banner de la institucion.
menu Despliega los diversos menus que gestionan el sistema de

inscripciones.

href Link a paginas de gestion Fedeligas Imbabura.

BODY Muestra el contenido de las diferentes noticias, esta varia de

acuerdo a la noticia seleccionada.

lHustracion 73.- Estructura de la pagina Inicio.php.

Embed src

Menu

Body

122
JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ



llustracion 74.- Prototipo de interfaz de usuario: Inicio.php

Insertar | Consultar | Modificar | Eliminar | Operaciones | Contacto | Cerrar Sesidn

Meni Prinicipal Administrador

Volver | Portada | Mapa del sitio

Joffre Aguas
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5.  IMPLEMENTACION Y PRUEBAS.

5.1 INTRODUCCION

El modelo de implementacion se obtuvo identificando varios componentes principales
que representan componentes fisicos, el modelo que se usara para la construccion del
sistema, los cuales serdn analizados con anterioridad en el desarrollo del documento de

arquitectura de software.

En este capitulo se utilizaran los diagramas de componentes para identificar como esta

conformado el sistema fisicamente.
5.2 DEFINICION DE SUBSISTEMAS E IMPLEMENTACION

Se muestran y detallan los subsistemas de implementacion.

lustracion 75.- Subsistemas del médulo de disefio.

Moticias

Equipos -
Jugadores
U‘;“a"“f [Fepories]

Transferencias

53 MODULO WEB

5.3.1 SUBSISTEMA DE TRANSFERENCIAS

Esta formado de varios componentes, los cuales tienen como propdsito la gestion de
transferencias de pases de jugadores, su ejecucion es llevada a cabo por usuarios

administradores del sistema, e incluye las siguientes acciones:
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e Transferencias.

e Gestion de Jugadores.
e Gestidn de Equipos.
e Gestion de Ligas.

e Tipo.

e Tiempo.

e Observaciones.

54 ESTANDARES DE PROGRAMACION

54.1 INTRODUCCION

Uno de los aspectos mas importantes al iniciar un proyecto informatico es el desarrollo
de normas y politicas que permiten la mejor comprension de los documentos, codigo de

programacion de las bases de datos entre otros recursos.

Si se trata de interpretar los bloques de cédigo de uno o varios proyectos al momento de
dar mantenimiento asi directamente se perdera tiempo y al momento de realizar cambios
los realizara de una manera errénea por lo cual el documento daré gran ayuda para lograr
entender la codificacién del sistema y administracion de pases de los diferentes

deportistas que forman parte de la federacion de ligas barriales.
5.4.1.1 PROPOSITO

Este artefacto tiene como objetivo dar a conocer a los interesados los estandares de
programacion que registran el desarrollo y mantenimiento a la aplicacion que se va a

realizar.

5.4.1.2 DESCRIPCION
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El documento presenta las reglas que permiten estandarizar el desarrollo del “Sistema de
gestion de pases e inscripcion de jugadores barriales”, utilizando postgres como base de
datos y el lenguaje de programacion php. Para lo cual se debe tener en cuenta lo

siguiente:

e Base de datos.

e Lenguaje de programacion.

5.4.2 ESTANDARIZACION DE LA BASE DE DATOS.

5421 NORMAS A APLICARSE

a. Los nombres de bases de datos, tablas deberan ir en minusculas.

Los nombres de las variables van en singular de forma descriptiva y de manera
corta para que sean faciles de recordar y el esquema se haria mas complicado.

c. Esrecomendable usar abreviaturas si el nombre es demasiado largo.

d. Los nombres de clave primaria deberan ir precedidos de “id_” luego del campo
descriptivo con minusculas y separados con guiones bajos cuando mas campos
compongan la clave.

e. Paralacreacion de indices fki_seguido de las siglas del nombre de la tabla.

f. Los nombres para las constrains de claves foraneas deberan ir precedidos de

pk ” seguido del nombre de la tabla.
g. Estilos de las consultas SQL.:

La codificacion de cualquier sentencia (SELECT, UPDATE, DELETE O INSERT) debe
emplear indexacion para clarificar la y facilitar la busqueda de las tablas implicadas
(FROM) vy las condiciones impuestas (WHERE).

A continuacion se muestra un ejemplo SELECT simple. Si es necesario recuperar

muchos campos podria agruparse varios por linea:
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SELECT nombres, apellido
from jugador
where j.id_jugador= 1

Todas las sentencias llevaran el estilo del ejemplo

5.4.3 ESTANDARIZACION DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION.

Para programar en el lenguaje PHP existe una guia de estandares de desarrollo y
programacion que define el modo en que un script PHP debe ser realizado.

Estandar 1: Las funciones deben ser Ilamadas sin espacios entre el nombre de la
funcion, el signo de paréntesis y el primer pardmetro; espacios entre cada coma por
parametros y espacios entre el ultimo paréntesis, el signo de paréntesis cerrado y el signo

de punto y coma (;).

Estandar 2: El estilo de los comentarios debe ser como el estilo de los comentarios para
C(**1a6ll).

Estandar 3: Cuando se incluya un archivo de dependencia incondicionalmente utilice

“requiere_once” y cuando sea incondicionalmente “include once”.

Estandar 4: Siempre utilice las etiquetas las etiquetas <?php ?> para abrir un bloque de
codigo. No utilice el método de etiquetas cortas porque esto depende de las directivas de

configuracién del archivo PHP.ini y hace que el script no sea tan portable.

Estandar 5: Los nombres de las clases deben empezar con letra mayuscula. Los
nombres de las variables y de las funciones pueden empezar con letra minuscula, por si
estas tienen mas de una palabra, cada nueva palabra debe empezar con letra mayuscula.
Si una funcion en una clase es privada debera comenzar con el signo de guion mayor

para mas facil identificacion.
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Estandar 6: Los archivos con cddigo PHP, deben ser guardados en formato ASCII
utilizando la codificacion 1SO-8859-1, ya que este formato es el mismo que se utiliza
para guardar archivos de texto plano (.txt). La razon por la que se utiliza este estandar es
por la que determinados editores HTML (dreamweaver), agregan codigos de caracter
extraio de salto de linea (como si se tratara de un archivo binario) y esto puede
ocasionar que el intérprete de PHP, encuentre problemas al momento de leer el script.

5.5 CASOS DE PRUEBA

5.5.1 Introduccién

Los casos de prueba especifica y comunica las condiciones que deben validarse para
habilitar una valoracion de algunos aspectos concretos del sistema que permitira ver su

comportamiento cuando interactta con el usuario.
5.5.1.1 Proposito

Su propdsito es especificar las pruebas que se realizan al sistema para verificar su

funcionamiento.
5.5.1.2 Alcance

Detallar la evaluacion que se debe realizar al caso de prueba, que se determina de los
casos de uso especificados anteriormente los cuales a continuacién se realiza la

explicacion.

5.5.2  Casos de prueba

5.5.2.1 Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacion de equipo.

Tabla 24.- Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacién de equipo.
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Caso de prueba Obtener informacién de equipo

Entrada Se seleccion0 anteriormente un equipo de
fatbol.
Resultado Mostrar la informacion completa del

equipo de fatbol.

Condiciones La informacion debe ser la correcta y estar
actualizada desde la base de datos
distribuidos en tablas correspondientes.

5.5.2.2 Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacion de jugadores.

Tabla 25.- Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacién de jugadores.

Caso de prueba Obtener informacion de jugadores

Entrada Se selecciono anteriormente un jugador de

un determinado equipo de fatbol.

Resultado Mostrar la informacién completa del
jugador
Condiciones La informacion debe ser la correcta y estar

actualizada desde la base de datos

distribuidos en tablas correspondientes.

5.5.2.3 Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacion de liga barrial.

Tabla 26.- Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacion de liga barrial

Caso de prueba Obtener informacion de liga barrial

Entrada Se selecciond anteriormente una liga
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barrial

Resultado Mostrar la informacién completa de la liga
barrial
Condiciones La informacion debe ser la correcta y estar

actualizada desde la base de datos

distribuidos en tablas correspondientes.

5.5.2.4 Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacién de transferencia.

Tabla 27.- Caso de prueba para el caso de uso: obtener informacion de transferencia.

Caso de prueba

Obtener informacién de transferencia

Entrada Se selecciono anteriormente un jugador de
un determinado equipo de futbol.

Resultado Mostrar la informacién completa de la
transferencia de un jugador.

Condiciones La informacion debe ser la correcta y estar

actualizada desde la base de datos
distribuidos en tablas correspondientes.

JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

X/
L X4

X/
°

X/
°

Al terminar con el proceso de desarrollo del sistema se llegé a la conclusion que
el objetivo de elaborar un sistema que permita colaborar con la gestion de
jugadores y equipos de ligas barriales y parroquiales FEDELIGAS ha sido

cumplido con éxito.

Se entrega a FEDELIGAS una herramienta que permite manejar aspectos
importantes dentro de la institucion, llevando el control de todas las actividades

que se realizan en la institucion.

Siendo apoyados en la metodologia RUP para la construccion del proyecto se
nos ha permitido producir un software de calidad que satisface a las necesidades
de los usuarios. posibilitando un avance ordenado a través de sus procesos y
actividades. Asimismo, los documentos y modelos propuestos en la metodologia
facilitaron la documentacion de todas las actividades realizadas.

Postgres una gran base de datos que agilita consultas y transacciones de una

manera rapida y efectiva colaboro a la produccion de este sistema.

El uso de herramientas libres es de gran ayuda al momento de producir software,
ya que se cumple con las normas establecidas en el ministerio del deporte de uso

de software libre.

Al momento de utilizar MVC fue de gran ayuda porque nos permite separar
muchos aspectos y brinda al programador reutilizacion de codigo y flexibilidad

gue son importantes en la programacién orientada a objetos.
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« EIl proceso de obtener pases y transferencias de jugadores debe ser claro y
transparente para que no exista problemas entre equipos de una determinada liga
barrial, ya que la clave del éxito en el deporte es brindar a los usuarios la

informacidn exacta de los datos de un determinado jugador.

¢ El proyecto ofrece las funcionalidades necesarias para convertir este proyecto en

un nuevo producto comercial que puede ser utilizado en cualquier torneo real.

< A diferencia de otras soluciones los datos utilizados por este programa
(jugadores, torneos, partidas, resultados, etc.) son almacenados en una Unica base
de datos obteniendo las siguientes ventajas: orden de la informacion, busqueda

rapida de datos y un respaldo confiable de la informacion.

132
JOFFRE PAOLO AGUAS RODRIGUEZ



6.2 RECOMENDACIONES

X/

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
°

Invitar a personas que construyen proyectos a utilizar herramientas de desarrollo
RUP ya que permite organizar de manera correcta el proyecto y brindar una clara

vision de las necesidades de los usuarios.

Por ser RUP una herramienta de trabajo extensa se recomienda determinar un
alcance durante el desarrollo del proyecto, ya que utiliza documentos que

presentan cambios continuos.

Utilizar herramientas de software libre para el desarrollo de sistemas por ser

flexibles y se adapta a las necesidades del programador.

Conjuntamente con el sistema se debe llevar una constancia de lo que sucede en
FEDELIGAS en documentos que deben ser entregados a jugadores y equipos de
una determinada liga barrial para garantizar transparencia en todos los procesos

que dentro de la misma se llevan a cabo.

Seguir contribuyendo con herramientas que sigan engrandeciendo el deporte
barrial de la provincia y del pais en general.

Ampliar la funcionalidad de obtencion de reportes con informacién multimedia
de jugadores y graficos que permitan describir en forma visual el desempefio de

los participantes de un torneo.

Verificar la portabilidad a otros sistemas de bases de datos.

Implementar soporte para nuevos tipos de torneos que podrian servir tanto para

fatbol como para otros deportes o eventos.
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GLOSARIO
NETBEANS
Es un IDE, Entorno Integrado de Desarrollo.

UML
Unified Modeling Language. Lenguaje Unificado de Modelado, notacion estandar para

el modelado de sistemas software.

RUP
(Rational Unified Process.) Proceso Unificado de Racional, metodologia del proceso de
ingenieria de software que proporciona un enfoque disciplinado para asignar tareas y

responsabilidades dentro de una organizacion del desarrollo.

CASOS DE USO
Modela la funcionalidad del sistema agrupandola en descripciones de acciones

ejecutadas por un sistema para obtener un resultado.

DIAGRAMAS DE CLASE
Muestra las clases (descripciones de objetos que comparten caracteristicas comunes) que

componen el sistema y como se relacionan entre si.

DIAGRAMAS DE SECUENCIA
Muestra una interaccion a lo largo del tiempo, ademas muestra las instancias

participantes en una interaccion y su “linea de vida”,

ACTORES O ROLES
Son los personajes encargados de la realizacion de las actividades definidas dentro de los

flujos de trabajo de cada una de las disciplinas del RUP.
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COPYLEFT
Es la regla que implica que, cuando se redistribuya el programa, no se pueden agregar

restricciones para denegar a otras personas las libertades centrales.

PHP
Procesador de hipertexto.

BIBLIOTECAS QT O GTKH+.

GTK+0The GIMP Toolkites un conjunto de bibliotecas multiplataforma para
desarrollar interfaces gréaficas de usuario (GUI), principalmente para los entornos
graficos GNOME, aunque también se puede usar en el escritorio de Windows, MacOS y

otros.

OBJETO-RELACIONALES
Es una técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado
en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de datos

relacional, utilizando un motor de persistencia.

JDK
Java Development Kito (JDK), es unsoftwareque provee herramientas de
desarrollopara la  creacion  de programasenJava. Puede instalarse  en

una computadora local o en una unidad de red.

GLASSFISH
Es un servidor de aplicaciones de software libre desarrollado por Sun Microsystems
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INTRANETS
Una intranet es una red de ordenadores privados que utiliza tecnologia Internet para
compartir dentro de una organizacion parte de sus sistemas de informacion y sistemas

operacionales.

APPLETS

Un applet es un componente de una aplicacion que se ejecuta en el contexto de otro
programa, por ejemplo un navegador web. El applet debe ejecutarse en un contenedor,
que lo proporciona un programa anfitrion, mediante un plugin, o en aplicaciones como

telefonos maviles que soportan el modelo de programacion por ‘applets'.

USUARIO
Se denomina asi a la persona que tiene derechos especiales en algin servicio
de Internet por acreditarse en el mismo mediante un identificador y una clave de acceso,

obtenidos con previo registro en el servicio, de manera gratuita o de pago.

FLUJO DE EVENTOS

Al flujo de eventos lo podemos relacionar con un dialogo. Linea a linea, el flujo de
eventos indica quien habla y qué dice. La secuencia se suele iniciar con algo dicho por el
actor, y se continua intercalando sucesivamente lo hecho por el sistema con lo dicho por

el actor. A cada una de estas lineas o indicaciones, le podemos llamar paso.

PRIORIDAD
Elemento cualitativo que determina la maxima preferencia; se utiliza en planeacién o
programacion para sefialar lo que tiene mayor importancia y que por consiguiente

requiere de mayor atencion.
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ARQUITECTURA DEL SOFTWARE

La arquitectura de software define, de manera abstracta, los componentes que llevan a
cabo alguna tarea de computacion, sus interfaces y la comunicacion entre ellos. Toda
arquitectura debe ser implementable en una arquitectura fisica, que consiste simplemente

en determinar qué computadora tendra asignada cada tarea.

INDICADOR
El instrumento que sirve para mostrar o indicar algo e indica una direccién en cualquier

otro contexto.

MITIGACION
Es la reduccién de la vulnerabilidad, es decir la atenuacion de los dafios potenciales

sobre la vida y los bienes causados por un evento.

PLAN DE CONTINGENCIA
Un Plan de contingencias es un instrumento de gestion para el buen gobierno de
las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en el dominio del soporte y el

desempefio.
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NOMBRE DE LA TABLA: CAMPEONATO

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de campeonatos que se realicen

en la federacion de ligas barriales y parroquiales de Imbabura.
Resumen de columnas:

Tabla A. 1.- Tabla que permite llevar el control de campeonatos

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo

local integer No

gollo integer No

visitante integer No

golvi integer No

fecha date No

fg character Si DEFAULT 1

varying(45)

Detalle de columnas:

local: Numero que identifica el equipo local.

gollo: Numero de goles del equipo local.

visitante: Numero que identifica el equipo local.

golvi: Numero de goles del equipo visitante.

fecha: Fecha en la que se jugo dicho partido.

fg: Fecha de juego a la que pertenece ese partido.
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NOMBRE DE LA TABLA: CATEGORIA

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de las categorias que existen en
los diferentes torneos realizados a lo largo de los afios en la federacion de ligas barriales

y parroquiales de Imbabura.
Resumen de columnas:

Tabla A. 2.- Tabla que permite llevar el control de categorias.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
id_categoria integer No
nombre character No
varying(45)

Detalle de columnas:

id_categoria: Identificador de tabla que Indica el nimero de categoria.
nombre: Indica el nombre de categoria.

Claves:

categoria_pkey PRIMARY KEY (id_categoria)
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NOMBRE DE LA TABLA: DATOS_LIGAS

Descripcion: Tabla desarrollada para contener datos sobre la directiva y contactos de

cada liga barrial.

Resumen de columnas:

Tabla A. 3.- Tabla que contiene datos sobre la directiva y contactos de cada liga

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo

id_liga integer No

presidente character Si
varying(100)

vicepresidente character Si
varying(100)

secretario character Si
varying(100)

tesorero character Si
varying(100)

vocal_principall character Si
varying(100)

vocal_principal2 character Si
varying(100)

vocal_principal3 character Si
varying(100)

vocal_suplentel character Si
varying(100)

vocal_suplente2 character Si
varying(100)

vocal_suplente3 character Si
varying(100)

telf_email character Si
varying(200)

Detalle de columnas:

id_liga: Identificador de la tabla liga.

presidente: Contiene el nombre del presidente de la liga barrial.
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vicepresidente: Contiene el nombre del vicepresidente de la liga barrial.
secretario: Contiene el nombre del secretario de la liga barrial.
tesorero: Contiene el nombre del tesorero de la liga barrial.
vocal_principall: Contiene el nombre del vocal_principall de la liga barrial.
vocal_principal2: Contiene el nombre del vocal_principal2 de la liga barrial.

vocal_principal3: Contiene el nombre del vocal_principal3 de la liga barrial.

vocal_suplentel: Contiene el nombre del vocal_suplentel de la liga barrial.

vocal_suplente2: Contiene el nombre del vocal_suplente2 de la liga barrial.

vocal_suplente3: Contiene el nombre del vocal_suplente3 de la liga barrial.
telf_email: Contiene el teléfono y el correo electrénico de la liga barrial.

Claves:

pk_idliga PRIMARY KEY (id_liga),

pk_dato FOREIGN KEY (id_liga) REFERENCES liga

(id_liga) MATCH SIMPLE ON UPDATE NO
ACTION ON DELETE NO ACTION
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NOMBRE DE LA TABLA: EQUIPO

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de los equipos que pertenecen a
las ligas barriales y parroquiales de Imbabura.

Resumen de columnas:

Tabla A. 4.- Tabla que permite llevar el control de los equipos.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
id_ equipo integer No
nombre character No
varying(45)

id_liga integer Si

id_categoria integer Si

id_series integer Si

interligas Caréacter(1) Si

Detalle de columnas:

id_equipo: Identificador de equipos en esta tabla.

nombre: Indica el nombre de equipo.

id_liga: Identificador de la tabla liga.

id_categoria: Identificador de la tabla categoria.

id_series: Identificador de la tabla series.

interligas: Muestra “s” si pertenece a al campeonato interligas o “n” si no
pertenece.
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Claves:
equipo_pkey PRIMARY KEY (id_equipo),

equipo_id_categoria_fkey FOREIGN KEY (id_categoria) REFERENCES
categoria (id_categoria) MATCH SIMPLE ON
UPDATE NO ACTION ON DELETE NO
ACTION,

equipo_id_liga_fkey FOREIGN KEY (id_liga) REFERENCES liga
(id_liga) MATCH SIMPLE ON UPDATE NO
ACTION ON DELETE NO ACTION,

pk_serie FOREIGN KEY (id_series) REFERENCES series
(id_series) MATCH SIMPLE ON UPDATE NO
ACTION ON DELETE NO ACTION

Index:
fki_catego ON equipo USING btree (id_categoria);
fki_equi_liga ON equipo USING btree (id_liga);
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NOMBRE DE LA TABLA: EQUIPO_PARTIDO

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de las tablas de posiciones de los

equipos en cualquier serie.

Resumen de columnas:

Tabla A. 5.- Tabla que permite llevar el control de las tablas de posiciones.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo

id_ partidos integer Si

puntos integer Si

goles_diferencia integer Si

id_equipo integer No

Detalle de columnas:
id_partidos:
puntos:

goles_diferencia:

Identificador de la tabla partidos.
Lleva el control de los puntos en la tabla de posiciones.

Lleva el control de los goles diferencia en la tabla de posiciones.

id_equipo: Identificador de la tabla equipo.

Claves:

pk_equi PRIMARY KEY (id_equipo),
equipo_partido_id_partidos_fkey FOREIGN KEY (id_partidos)

REFERENCES  partidos  (id_partidos)
MATCH SIMPLEON UPDATE NO
ACTION ON DELETE NO ACTION,
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pk_eqipar

Index:

fki_partidos
(id_partidos);

NOMBRE DE LA TABLA: ESTADIO

FOREIGN KEY (id_equipo)
REFERENCES equipo (id_equipo)
MATCH SIMPLE ON UPDATE NO
ACTION ON DELETE NO ACTION

ON equipo_partido USING btree

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de los diferentes estadios que
pertenecen a las ligas barriales y parroquiales de Imbabura.

Resumen de columnas:

Tabla A. 6.- Tabla que permite llevar el control de los estadios.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
id_ estadios integer No
nombre_estadio character Si DEFAULT NULL::character
varying(200) varying
direccion character Si DEFAULT NULL::character
varying(300) varying

Detalle de columnas:

id_estadio: Identificador de tabla.

nombre_estadio: Indica el nombre del estadio.

direccion_estadio: Indica la direccion donde se encuentra situado el estadio.

Claves:

estadio_pkey

PRIMARY KEY (id_estadios)
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NOMBRE DE LA TABLA: ETAPAS

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de las etapas del campeonato de

cualquier serie.
Resumen de columnas:

Tabla A. 7.- Tabla que permite llevar el control de las etapas.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
id_etapas integer No
nombre_etapa character Si DEFAULT NULL::character
varying(45) varying
estado character (1) Si DEFAULT NULL::bpchar,

Detalle de columnas:

id_etapas: Identificador de tabla.

nombre_etapa: Indica el nombre de la etapa.

estado: Indica si la etapa esta activa o si ya se pasé a la segunda etapa.
Claves:

etapas_pkey PRIMARY KEY (id_etapas)
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NOMBRE DE LA TABLA: GOLEADORES

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de los goleadores del campeonato

de cualquier serie.
Resumen de columnas:

Tabla A. 8.- Tabla que permite llevar el control de los goleadores.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo

id_ jugador integer No

goles integer Si

Camiseta_num integer No

Detalle de columnas:

id_jugador: Identificador de tabla jugador

goles: Indica el nimero de goles que tiene un jugador.

camiseta_num: Indica el nUmero de camiseta que viste un jugador.

Claves:

pk_gol PRIMARY KEY (id_jugador),

pk_goleador FOREIGN KEY (id_jugador) REFERENCES

jugador (id_jugador) MATCH SIMPLE ON
UPDATE NO ACTION ON DELETE NO
ACTION.
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NOMBRE DE LA TABLA: JUGADOR

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de los jugadores del campeonato

de cualquier serie.

Resumen de columnas:

Tabla A. 9.- Tabla que permite llevar el control de los jugadores.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
id_ jugador integer No
cedula character No
varying(10)
nombres character No
varying(200)
apellido character No
varying(200)
profesion character Yes DEFAULT NULL.::character
varying(100) varying
provincia character No
varying(100)
canton character No
varying(100)
fecha_nacimiento character No DEFAULT NULL::character
varying(50) varying
habilitado character No
varying(10)
id_equipo integer No
cod_jugador character No
varying(20)
telf_email character Si
varying(200)
prestado integer Si
Fecha_sancion character
varying(50)
foto character
varying(200)
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Detalle de columnas:

id_jugador:
cedula:
nombres:
apellido:
profesion:
provincia:

canton:

fecha_nacimiento:

habilitado:
id_equipo:
cod_jugador.
telf_email:
Prestado
Fecha_sancion

Foto

Claves:

jugador_pkey

jugador_id_equipo_fkey

ced_ukey

Identificador de tabla.

Indica la cedula del jugador.

Indica los nombres completos del jugador.

Indica los apellidos completos del jugador.

Indica la profesion del jugador.

Indica la provincia en donde nacio el jugador.
Indica el cantén donde nacio el jugador.

Indica la fecha de nacimiento del jugador.

Indica si el jugador est4 o no habilitado.
Identificador de la tabla equipo.

Indica la el codigo del jugador de acuerdo a la liga barrial.
Indica el teléfono y correo electronico del jugador.
indica si el jugador esta a préstamo en algun equipo.
indica la fecha en la que fue sancionado un jugador.

indica la foto de un determinado jugador.

PRIMARY KEY (id_jugador),

FOREIGN KEY (id_equipo) REFERENCES
equipo  (id_equipo) MATCH SIMPLE ON
UPDATE NO ACTION ON DELETE NO
ACTION,

UNIQUE (cedula),
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préstamo FOREIGN KEY (prestado)

REFERENCES equipo (id_equipo) MATCH

SIMPLE
ON UPDATE NO ACTION ON DELETE NO
ACTION

Index:

fki_juga_equipo ON jugador USING btree (id_equipo);

NOMBRE DE LA TABLA: LIGA
Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de las ligas del deporte barrial.
Resumen de columnas:

Tabla A. 10.- Tabla que permite llevar el control de las ligas.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
id_liga integer No
nombre character No
varying(45)
tipo character Si
varying(45)

Detalle de columnas:

id_liga: Identificador de tabla.

nombre: Indica el nombre de la liga barrial.

tipo: Indica si es liga o pre-liga.

Claves:

liga_pkey PRIMARY KEY (id_liga)
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NOMBRE DE LA TABLA: NOTICIAS

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de las noticias més destacadas del
deporte barrial.

Resumen de columnas:

Tabla A. 11.- Tabla que permite llevar el control de las noticias.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
fecha date No
titulo_noticia character No
varying(1000)
noticia character No
varying(10000)
id_noticia integer No

Detalle de columnas:

fecha: Indica la fecha de publicacion de una noticia.
titulo_noticia: Indica el titulo de la noticia.

noticia: Indica el contenido de la noticia.

id_noticia: Identificador de la tabla.

Claves:

pk_not PRIMARY KEY (id_noticia)
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NOMBRE DE LA TABLA: SERIES

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de las series que tiene cada liga
barrial.

Resumen de columnas:

Tabla A. 12.- Tabla que permite llevar el control de las series.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
id_series integer No
nombre character(1) No
observacion character Si DEFAULT NULL::character
varying(200) varying,

Detalle de columnas:

id_series: Identificador de tabla.

nombre: Indica el nombre de la serie.

observacion: Indica las observaciones gque existan en cada serie.
Claves:

series_pkey PRIMARY KEY (id_series)
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NOMBRE DE LA TABLA: TRANSFERENCIA

Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de las transferencias de jugadores

ya sean definitivos o a préstamo de una o varias ligas.

Resumen de columnas:

Tabla A. 13.- Tabla que permite llevar el control de las transferencias.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo

id_transferencia integer No

fecha varying(45) No

id_jugador integer No DEFAULT NULL.::character

varying,

tipo character Si DEFAULT NULL.::character
varying(45) varying

observaciones character Si DEFAULT NULL::character
varying(45) varying

caduca character Si DEFAULT NULL::character
varying(45) varying

estado character Si DEFAULT NULL::character
varying(10) varying

equipo_nuevo integer No

equipo_anterior integer No

tiempo integer No

Detalle de columnas:

id_transferencia:
fecha:
id_jugador:

tipo:

observaciones:

Identificador de tabla.

Indica la fecha en que se realiz6 una transferencia.

Identificador de tabla jugador que indica el jugador a transferir.

Indica el tipo de pase si es definitivo o préstamo.

Indica si el pase se lo realiza en la misma liga o en otra.
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caduca:
estado:

equipo_nuevo:

equipo_anterior:

tiempo:

Claves:

transferencia_pkey

trans_an_equipo

trans_nu_equipo

Indica el tiempo en que el pase se caduca.
Indica si el pase del jugador estéa activo para poder jugar.

Indicador de tabla equipo que indica el nombre del equipo al que
pertenecerd el jugador antes mencionado.

Indicador de tabla equipo que indica el nombre del equipo al que
pertenecia el jugador antes mencionado.

Indica el tiempo en el que seré prestado el jugador.

PRIMARY KEY (id_transferencia),

FOREIGN KEY (equipo_anterior) REFERENCES
equipo (id_equipo) MATCH SIMPLE ON
UPDATE NO ACTION ON DELETE NO
ACTION,

FOREIGN KEY (equipo_nuevo) REFERENCES
equipo (id_equipo) MATCH SIMPLE ON
UPDATE NO ACTION ON DELETE NO
ACTION,

transferencia_id_jugador_fkey FOREIGN KEY (id_jugador) = REFERENCES

Index:

fki_transf

jugador (id_jugador) MATCH SIMPLE ON
UPDATE NO ACTION ON DELETE NO
ACTION

ON transferencia USING btree (id_jugador);
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NOMBRE DE LA TABLA: USUARIOS
Descripcion: Tabla desarrollada para llevar el control de los usuarios del sistema.
Resumen de columnas:

Tabla A. 14.- Tabla que permite llevar el control de las cuentas de usuarios.

Nombre Tipo de datos Valor | Valor default
nulo
nick character No
varying(45)
pass character No
varying(45)
nivel integer No

Detalle de columnas:
nick: Indica el nombre del usuario.
pass: Indica el password del usuario encriptado y en formato de clave.

nivel: Indica el nivel del usuario.
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