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OPINION DEL USUARIO

OPINION DEL USUARIO DEL TRABAJO DE DIPLOMA

El Trabajo de Diploma, titulado “Andlisis, disefio e implementacién de un sistema
de registro y procesamiento de informacion estadistica para los Campeonatos
Zonales Nacionales de voleibol en las categorias menores”, fue realizado en la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Esta entidad considera que, en

correspondencia con los objetivos trazados, el trabajo realizado le satisface
X Totalmente

0 Parcialmente en un %

Los resultados de este Trabajo de Diploma le reportan a esta entidad los
beneficios siguientes:

Trabajo muy importante para el voleibol cubano, puede ser usado en eventos
internacionales.
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En la actualidad no existe un sistema que gestione la informacion estadistica generada en los
Campeonatos Zonales Naciones del voleibol cubano. Este trabajo tiene como objetivo
desarrollar un sistema que permita llevar a cabo el control estadistico de los objetivos
pedagdgicos trazados por la Federacion Cubana de Voleibol (FCV) y los resultados deportivos
obtenidos en estos campeonatos, ademas que tenga utilidad para posteriores analisis de la
informacion con el fin de lograr que el voleibol en Cuba crezca desde la base. Todo el proceso
de desarrollo fue guiado por la metodologia tradicional RUP. Se realiz6 un estudio de algunas
de las tecnologias, herramientas y lenguajes de programacion mas usados en la actualidad
para el desarrollo de aplicaciones de escritorio. Se realiz6 el levantamiento de requisitos para
definir los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema propuesto utilizando técnicas
de recopilacion de informacion, asi como los diagramas correspondientes al andlisis y disefio
del sistema. La creacién del sistema le permitira a la FCV conocer cuales son las condiciones
en que se encuentra el voleibol en las categorias menores y podra comparar los resultados
obtenidos en un afio con los anteriores verificando que las estrategias trazadas sean las

correctas.

Palabras Claves: Federacion, estadistica, categorias menores.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El Voleibol es uno de los deportes mas populares y practicados del mundo. En la actualidad la
Federacion Internacional de Voleibol consta de 220 paises adscriptos. (universal, 2008). Si bien
en sus inicios era mas basico, con el paso del tiempo la tecnologia invadié cada uno de sus
componentes, a tal punto que cada renglén de juego puede ser estudiado, investigado y
analizado por personas que se han integrado a equipos de trabajo como una de sus partes
esenciales.

De esta manera, se logra que el nivel de jugadores y deporte crezca de una forma acelerada,
pues la aplicacion de programas informaticos posibilita conocer no solo al contrario, sino a su
propio equipo a modo de radiografia, que muestra fortalezas y debilidades. A pesar de que es
comun en competencias de nivel internacional observar la influencia de los adelantos
tecnoldgicos, ese trabajo se ha incorporado a las categorias menores, como herramienta para
perfeccionar el trabajo con la base. Se logra asi que los imberbes practicantes arriben a la
etapa juvenil con un nivel superior al que alcanzarian si se prescindiera de la ciencia.

El Voleibol es uno de los deportes que se tienen en cuenta sus estadisticas con el fin de
conocer el rendimiento propio sobre la base de datos relevados de cada jugador en particular y
de los equipos. Con estas se pueden registrar todas las acciones que posibiliten marcar puntos,
llevandose asi los rendimientos deportivos de cada equipo y jugador, teniendo en cuenta la
importancia que tiene su analisis para programar estrategias en funciébn de mejoras en los
mismos.

El uso de sistemas informaticos se ha extendido a nivel mundial en la esfera del deporte, donde
son liderados por los paises desarrollados, contando estos con sofisticados sistemas para
evaluar patrones de rendimiento y conducta y tener para un futuro el comportamiento tanto de
los atletas como de los equipos. En el mundo existe una gran variedad de sistemas destinados
a llevar el control de los juegos de voleibol, tales como el Data Volley, el Sistema de
Informacion de Voleibol y el Stat Trak. Con estos sistemas se obtienen datos de las distintas
acciones de juego obteniendo una clara vision de cémo se desempefia cada jugador y la
evolucion de cada equipo.

El deporte cubano estd enmarcado en un desarrollo de estas tecnologias que proporcionan
grandes ventajas a los sistemas informaticos para el voleibol, por la rapidez y eficacia con que

procesan la informacién. La FCV hoy en dia tiende a desarrollarse en cuanto a estos sistemas
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INTRODUCCION

informéticos, desplegandose asi software tales como el de Estudio de Contrarios para el

Voleibol y Control Estadistico del Rendimiento Técnico — Tactico. La FCV contando con estos
sistemas no le permite llevar todo un registro de estadisticas en las categorias menores por los
datos especificos que se manejan en las mismas, actualmente este proceso es registrado en
papeles o documentos digitales, que no les resultan muy eficiente por la rapidez y eficiencia de
las estadisticas que deben llevar de cada juego, ya que se debe entregar a cada entrenador los
reportes una vez finalizado el partido. Este trabajo llevado como es hasta el momento provoca
errores a la hora de sacar las estadisticas, lo que trae como consecuencia falsas expectativas
del rendimiento de los atletas y equipos, provocando a la vez que el entrenador no conozca la
realidad de los mismos.
La FCV no cuenta con los recursos suficientes que les permita comprar un software destinado
a estos eventos por los altos costos que poseen, es por eso que la Universidad de las Ciencias
Informéaticas desempefia un papel fundamental buscando soluciones informaticas a diversas
problematicas como la que se presenta a continuacion: aun cuando hay suficiente informacion
de los sistemas de registro y procesamiento estadistico en el voleibol, Cuba no cuenta con un
sistema de registro y procesamiento de informacion estadistica que le permita llevar todo este
proceso en los Campeonatos Zonales Nacionales en las categorias menores del voleibol
cubano. Surge asi el problema: ¢Como facilitar el registro y procesamiento de forma rapida y
eficiente de toda la informacién estadistica que se genera en los Campeonatos Zonales
Nacionales de Voleibol en las categorias menores?
Como objeto de estudio proceso de gestion y procesamiento de informacion estadistica en el
voleibol; y como campo de accidn los sistemas de gestién y procesamiento de informacion
estadistica para el voleibol. Para dar respuesta al problema se realizara este trabajo que tiene
como objetivo elaborar un sistema de registro y procesamiento de informacién estadistica para
los Campeonatos Zonales Nacionales de Voleibol en las categorias menores y como
preguntas cientificas:
e (Cuales son los antecedentes histéricos de los sistemas de registro y procesamiento
estadistico en el voleibol?
e (Cual es la caracterizacion del estado actual de la utilizacién de sistemas de gestién y
procesamiento estadistico para el voleibol?
e (Cuales son las metodologias, lenguajes de programacion y herramientas que existen
para el desarrollo de aplicaciones de escritorio?

e (COmo desarrollar un sistema de gestion y procesamiento estadistico para los
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INTRODUCCION
Campeonatos Zonales Nacionales de Voleibol en las categorias menores?

Como tareas de investigacion se tiene:

e Estudio de los antecedentes historicos de los sistemas de registro y procesamiento
estadistico en el voleibol.

e Caracterizacion del estado actual en la elaboracion de sistemas de gestion y
procesamiento estadistico para el voleibol.

e Estudio de las diferentes metodologias, lenguajes de programacion y herramientas que
existen para el desarrollo de aplicaciones de escritorio.

e Documentacion y justificacion de la seleccion de las herramientas y tecnologias a utilizar
para realizar el sistema.

e Desarrollo y prueba del sistema de gestion y procesamiento estadistico.

Para realizar la investigacion se usaron métodos teéricos como la revisién documental, este
permite realizar una investigacion de toda la bibliografia relacionada con el objeto de estudio. El
analitico-sintético y el inductivo-deductivo que actian en el plano procedimental como
operaciones l6gicas del pensamiento que estan presentes en todo el proceso de obtencion y
valoracién de los datos requeridos. La modelacion para realizar diferentes modelos abstractos,
relacionados con el objeto de estudio y el campo de accion, donde finalmente se modelé en la
realidad objetiva el resultado esperado. La generalizacion, donde se obtuvieron resultados
parciales los cuales se generalizaron como aporte del conocimiento en el campo investigativo.

En cuanto a los métodos empiricos, se aplicaron las entrevistas, que fueron utiles por el

enriquecimiento del conocimiento adquirido con personas de gran experiencia en el voleibol.

La solucién propuesta tiene gran importancia para los técnicos del voleibol en el pais, la cual
permitira diferenciar y determinar el comportamiento de los rendimientos competitivos de cada
equipo, ofreciendo una informacién objetiva cuantificable en el voleibol moderno, para el
analisis y posterior evaluacion de un partido o entrenamiento. Tecnol6gicamente el sistema
automatiza el proceso de gestion de estadisticas en cada juego y econdmicamente ayudara al
pais pues no tendra que comprar un software con estas caracteristicas.

El presente trabajo de investigacién esta conformado por tres capitulos con los siguientes
temas a tratar:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: Descripcion de sistemas estadisticos en el voleibol, un

estudio y andlisis de los lenguajes, metodologias, herramientas y tecnologias posibles a usar
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INTRODUCCION
para dar una solucién Optima a la problemética planteada. Descripcion de la arquitectura

empleada en el sistema.

Capitulo 2. Andlisis y disefio del sistema: Caracteristicas y funcionalidades con que el
sistema debe contar, casos de uso que guiaran todo el desarrollo de este y una propuesta de
sistema acorde con el estudio realizado. Documentacion generada durante el disefio de la
aplicacion que engloba una descripcién de forma general de las clases utilizadas en los
diagramas de clases del disefio, diagrama de interaccién por cada caso de uso a cumplir, asi
como el modelo de la base de datos.

Capitulo 3. Implementacién y prueba: Se presentan los diagramas de implementacion y los
casos de prueba necesarios para asegurar que el sistema cumpla con las expectativas del

cliente.
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Capitulo 1

Fundamentacion Teodrica.

1.1 Introduccion.

Las nuevas tecnologias de la informaciéon y las comunicaciones (NTIC) han conseguido un
cambio profundo en la sociedad. Estas tecnologias cuentan a la vez con un conjunto de
innovaciones pero también con las herramientas que permiten una redefinicién radical del
funcionamiento de la sociedad. Para todo tipo de aplicaciones las NTIC son herramientas que
facilitan el aprendizaje, desarrollo de habilidades y distintas formas de informarse. Para la
elaboracion de un sistema de gestion y procesamiento estadistico es necesario realizar un
estudio de la situacion actual de los mismos en el mundo, asi como de las tecnologias y

herramientas que deben considerarse a la hora de desarrollar este tipo de aplicaciones.

1.2 Estudio de sistemas estadisticos.

Son muchas las aplicaciones que se utilizan en la actualidad a nivel mundial para la gestion de
estadisticas en el voleibol, a continuacion se realiza una breve caracterizacion de las mas

usadas.

1.2.1 Data Volley.

Data Volley es un paquete de software estadistico proporcionado por Data Project. Es un
software disponible comercialmente con el apoyo de un nimero de ligas de voleibol influyentes,
como las ligas italianas y americanas. Data Volley sélo requiere una persona para tener las
estadisticas de un juego, aungue una segunda persona, se recomienda durante el
entrenamiento. Registra solamente los tiros de ataque. (Brown, 2009)

1.2.2 Sistema de Informacion de Voleibol (VIS).

VIS es el software estadistico producido por la Federacién Internacional de Voleibol (FIVB). Se
utiliza para generar estadisticas en todos los eventos de la FIVB, incluyendo los Campeonatos
Mundiales y eventos de playa.

VIS tiene estadisticas en cada tiro en el juego y las filas de cada disparo, ya sea:
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e Excelente
e Normal

e Error

Las estadisticas son tomadas por dos grupos de tres personas, situadas en los extremos de la
pista de voleibol. Una persona es responsable de registrar las estadisticas en la computadora,
otra para anunciar los disparos y la Ultima para escribir las estadisticas sobre el papel, en caso
de fallo de software. Otra persona es responsable de corregir los errores cometidos por ambos
extremos. La principal desventaja de VIS es que necesita mucha mano de obra (siete personas
por partido). Contiene médulos para cargar directamente las estadisticas de la FIVB y también
genera una serie de informes estandares que deben ser firmados por los jurados de juego en
cualquier campeonato de la FIVB. También elabora informes de los mejores jugadores en un

torneo que pueden ser distribuidos a los equipos y medios de comunicacion. (Brown, 2009)

1.2.3 Stat Trak.

Stat Trak es un programa completo de estadisticas facil de usar. Calcula los servicios de ases,
porciento de servicios, asistencias por juego, la clasificacion del equipo, etc. Crea e imprime
informes por equipos, mdultiples equipos y cada jugador. Es ideal para todos los niveles,

incluyendo las ligas de voleibol. (Brown, 2009)

1.2.4 VolleyStats.
VolleyStats es una aplicacion dirigida a los equipos de voleibol que necesiten de una toma

rapida, cobmoda, Gtil y eficaz de las estadisticas de juego y entrenamientos, obteniendo asi una
completa informacién tanto de los partidos como de los jugadores de forma individual. El
software permite registrar estadisticas en los partidos de voleibol desde un dispositivo portatil.
De forma sencilla y rapida, VolleyStats esta pensado y disefiado para que una sola persona
pueda anotar todos los datos Utiles de ambos equipos en un partido o de un entrenamiento.
Permite consultar todos los datos estadisticos de un partido o entrenamiento tales como:
aciertos, fallos, efectividad, direcciones de saques, ataques y zonas de blogueo. Tanto de

forma conjunta como por jugador. (Integra Tecnologia y Comunicacién, 2009)

Como se ha descrito anteriormente cada una de estas aplicaciones tiene sus potencialidades,
todas destinadas al manejo de gestién de estadisticas, pero ninguna posee las caracteristicas

gue necesita la FCV. Cuando se trabaja con el término categorias menores se refiere a las
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categorias en que se compite en los Campeonatos Zonales Nacionales en Cuba, las cuales

son: primaria, secundaria, pioneril, escolar, estudiantil y juvenil. La FCV necesita llevar un
control de los resultados pedagogicos, donde manejan datos muy particulares que no se hacen
en los otros sistemas ya descritos anteriormente, para gestionar esos resultados usan
porcientos y parametros definidos por ellos mismos que pueden cambiar en cualquier
momento. Ademas, a Cuba se le dificulta en gran medida adquirir esos sistemas por las
licencias de los mismos y los altos precios que poseen.

1.3 Metodologias de desarrollo.

Actualmente se cuenta con una buena cantidad de metodologias tradicionales como Rational
Unified Process (RUP), Microsoft Solutions Framework (MSF), y metodologias agiles como
Extreme Programming (XP), SCRUM, Dynamic, Adaptive Software Development (ASD).

1.3.1 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP):

Es un proceso de desarrollo de software. Es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de
aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes
tamanos de proyectos. Utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado para preparar todos los

esquemas de un sistema software. (Jacobson, y otros, 2000)

Caracteristicas:

e Dirigido por casos de uso.
e Centrado en la arquitectura.

e lterativo e incremental. (Jacobson, y otros, 2000)

Fases

e Conceptualizacién (Concepciéon o Inicio): Se desarrolla una descripcién del producto
final y se presenta el analisis del negocio para el producto.

e Elaboracion: Se especifican en detalle la mayoria de los casos de uso del producto y se
disefia la arquitectura del sistema.

e Construccion: Se crea el producto, la linea base de la arquitectura crece hasta

convertirse en el sistema completo.
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Transiciéon: Cubre el periodo durante el cual el producto se convierte en version beta.
(Jacobson, y otros, 2000)

Flujos de trabajo:

Modelamiento del negocio.
Requerimientos.

Implementacion.

Prueba.

Administracion del proyecto.
Administracion de configuracién y cambios.

Ambiente. (Jacobson, y otros, 2000)

Ventajas:

Mitigacion temprana de posibles riesgos altos.

Progreso visible en las primeras etapas.

Temprana retroalimentacion que se ajuste a las necesidades reales.
Gestion de la complejidad.

Conocimiento adquirido en una iteracion puede aplicarse de iteracién a iteracion.

Desventajas:

La evaluacion de riesgos es compleja.
Excesiva flexibilidad para algunos proyectos.
El cliente debera ser capaz de describir y entender a un gran nivel de detalle para poder

acordar el alcance del proyecto con él.

Buenas précticas

Abordar las cuestiones de alto riesgo y valor en las primeras iteraciones.
Usuarios involucrados continuamente.

Verificar continuamente la calidad desde el principio y con frecuencia.
Aplicar casos de uso.

Modelar el software visualmente.

Gestién cuidadosa de requisitos.

Control de cambios. (Diaz, y otros, 2009)
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1.3.2 Microsoft Solutions Framework (MSF).

MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de proyectos se
refiere. Mas que una metodologia rigida de administracion de proyectos, MSF es una serie de
modelos que puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacion. (GPI, 2009)
Fases

e Visiény Alcance:
La fase de visién y alcance trata uno de los requisitos fundamentales para el éxito del proyecto,

la unificacién del equipo detras de una vision comuan. El equipo debe tener un enfoque claro de
lo que quiere lograr y ser capaz de indicarlo en términos que motiven a todo el equipo y al
cliente. Se definen los lideres y responsables del proyecto, adicionalmente se identifican las
metas y objetivos a alcanzar; estas Ultimas se deben respetar durante la ejecucion del proyecto
en su totalidad, y se realiza la evaluacion inicial de riesgos del proyecto.

e Planificacion:
En esta fase es cuando la mayor parte de la planeacion para el proyecto es terminada. El
equipo prepara las especificaciones funcionales, realiza el proceso de disefio de la solucion, y
prepara los planes de trabajo, estimaciones de costos y cronogramas de los diferentes
entregables del proyecto.

e Desarrollo:
Durante esta fase el equipo realiza la mayor parte de la construccién de los componentes (tanto
documentacion como codigo), sin embargo, se puede realizar algun trabajo de desarrollo
durante la etapa de estabilizacion en respuesta a los resultados de las pruebas. La
infraestructura también es desarrollada durante esta fase.

e Estabilizacion:
En esta fase se conducen pruebas sobre la solucién, las pruebas de esta etapa enfatizan el uso
y operacion bajo condiciones realistas. El equipo se enfoca en priorizar y resolver errores y
preparar la solucién para el lanzamiento.

e Implantacion:
Durante esta fase el equipo implanta la tecnologia base y los componentes relacionados,
estabiliza la instalacion, traspasa el proyecto al personal de soporte y operaciones, y obtiene la
aprobacién final del cliente. (GPI, 2009)

Ventajas
e Sirve para grandes y pequefios proyectos.
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Desventajas

e Se convierte en un trabajo bastante largo, ya que para cada fase se debe documentar
profundamente todo lo que se haga, pero no deja de ser un modelo que tiene buenos
resultados.

e Su desarrollo se basa en tecnologia Microsoft la cual es cara y limita mucho las
herramientas de desarrollo.

e Este modelo no utiliza UML.

1.3.3 Extreme Programming (XP)

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en el desarrollo del software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose
por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa
en retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida
entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para
enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con
requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (Beck, 1999)
Trata de evitar los siguientes problemas del desarrollo de Software:

e Retrasos en la planificacion.

e Sistemas deteriorados.

e Requisitos mal comprendidos.

e Cambios de negocio.

e Falsariqueza.

e Cambios de personal.

Las principales caracteristicas son:

e Metodologia ligera.

e Cercano al desarrollo.

e Se basa en historias de usuarios.

e Fuerte comunicacion con el cliente.
e El codigo fuente pertenece a todos.

e Programacion por parejas.
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e Pobre en cuanto a documentacion. (Molpeceres, 2003)

Fases

e Exploracion.

¢ Planificacion de la entrega.
e lteraciones.

e Produccion.

¢ Mantenimiento.

e Muerte del proyecto. (Letelier, y otros, 2006)

Ventajas:
¢ Planificacibn mas transparente para los clientes, conocen las fechas de entrega de

funcionalidades vitales para su negocio.
e Permite definir en cada iteracion cuales son los objetivos de la siguiente.
e Permite tener realimentacién de los usuarios.
e Lapresion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.

Desventajas:
e Delimitar el alcance del proyecto con el cliente: el alcance y la funcionalidad exacta del

software nunca se define formal y contractualmente.

e Evita cualquier tipo de documentacion fuera del codigo fuente: UML desempefia un
papel casi nulo, por lo que no se puede representar todo lo que se deberia como las
dependencias entre componentes lo que dificulta utilizar la experiencia ganada en otros
desarrollos ya que no se ha archivado o anotado nada.

e Laimplementacion se desarrolla por parejas.
Practicas basicas de la programacion extrema

e Eljuego de la planificacién
Es un espacio frecuente de comunicacion entre el cliente y los programadores. El equipo
técnico realiza una estimacién del esfuerzo requerido para la implementacion de las historias
de usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

e Entregas pequefias
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La idea es producir rapidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque

obviamente no cuenten con toda la funcionalidad pretendida para el sistema pero si que
constituyan un resultado de valor para el negocio. Una entrega no deberia tardar méas de tres
meses.

e Metafora
En XP no se enfatiza la definiciébn temprana de una arquitectura estable para el sistema. Dicha
arquitectura se asume evolutiva y los posibles inconvenientes que se generarian por no contar
con ella explicitamente en el comienzo del proyecto se solventan con la existencia de una
metafora.

e Disefio simple
Se debe disefiar la solucibn mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un
momento determinado del proyecto.

e Pruebas
La produccién de codigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas antes
de escribir el c4digo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema.

e Refactorizacién
La refactorizacién es una actividad constante de reestructuracién del cédigo con el objetivo de
remover duplicacién de cédigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para
facilitar los posteriores cambios.

e Programacioén en parejas
Toda la produccion de cédigo debe realizarse con trabajo en parejas de programadores.

e Propiedad colectiva del cédigo
Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del codigo en cualquier momento.

e Integracion continua
Cada pieza de cddigo es integrada en el sistema una vez que esteé lista. Asi, el sistema puede
llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.

e Cuarenta horas por semana
Se debe trabajar un maximo de cuarenta horas por semana. No se trabajan horas extras en
dos semanas seguidas.

e Cliente in-situ
El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Gran parte del

éxito del proyecto XP se debe a que es el cliente quien conduce constantemente el trabajo

Sistema de Registro y Procesamiento Estadistico de Voleibol Pagina 12



hacia lo que aportard mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera

inmediata cualquier duda asociada.

e Estandares de programacion
XP enfatiza la comunicacién de los programadores a través del cddigo, con lo cual es
indispensable que se sigan ciertos estandares de programacion (del equipo, de la organizacion
u otros estandares reconocidos para los lenguajes de programacion utilizados). Los estandares
de programacion mantienen el codigo legible para los miembros del equipo, facilitando los
cambios. (Letelier, y otros, 2006)

1.3.4 Scrum

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la
gestiobn de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los Gltimos 10 afios. Esta
especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales
caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante
iteraciones, con una duracion de treinta dias. El resultado de cada iteracion es un incremento
ejecutable que se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante es las reuniones a lo
largo del proyecto, entre ellas destaca la reunién diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo
para coordinacion e integracion. (Letelier, y otros, 2006)

Scrum se focaliza en priorizar el trabajo en funcién del valor que tenga para el negocio,
maximizando la utilidad de lo que se construye y el retorno de inversion. Esta disefiado
especialmente para adaptarse a los cambios en los requerimientos, por ejemplo en un mercado
de alta competitividad. Los requerimientos y las prioridades se revisan y ajustan durante el
proyecto en intervalos muy cortos y regulares. De esta forma, se puede adaptar en tiempo real
el producto que se esta construyendo a las necesidades del cliente. Se pretende entregar un
software que realmente resuelva las necesidades, aumentando la satisfaccion del cliente. El
equipo se focaliza en una Unica cosa: construir software de calidad. Por el otro lado, la gestion
de un proyecto Scrum se basa en definir cudles son las caracteristicas que debe tener el
producto a construir (qué construir, qué no y en qué orden) y en remover cualquier obstaculo
gue pudiera entorpecer la tarea del equipo de desarrollo. Se busca que los equipos sean lo

mas efectivos y productivos posible.

Ventajas

e Posibilidad de ajustar la funcionalidad en base a la necesidad de negocio del cliente.
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¢ Visualizacion del proyecto dia a dia.

e Alcance viable.

e Equipos integrados y comprometidos con el proyecto.

Desventajas
¢ No genera toda la documentacion de otras metodologias.

¢ No es apto para todos los proyectos.

1.3.5 Adaptive Software Development (ASD)
Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los componentes software mas que a

las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales:
especulacion, colaboracion y aprendizaje. En la primera de ellas se inicia el proyecto y se
planifican las caracteristicas del software; en la segunda desarrollan las caracteristicas y
finalmente en la tercera se revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revision de los
componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

(Letelier, y otros, 2006)

Fases
e Especular
En esta fase se establecen los principales objetivos y metas del proyecto en su conjunto y
comprende las limitaciones con las que operara el proyecto. Se realizan estimaciones para la
correcta atencion de los trabajadores que se mueven dentro de plazos de forma que puedan
priorizar sus tareas. Se decide el nimero de iteraciones para consumir el proyecto, prestando
atencion a las caracteristicas que pueden ser utilizadas por el cliente al final de la iteracion.
e Colaborar
Esta fase se centra en la mayor parte del desarrollo manteniendo un componente ciclico, es
decir, se desarrollan las caracteristicas del software.
e Aprender
En esta fase se captura lo que se ha aprendido, tanto positivo como negativo. Es un elemento
critico para la eficacia de los equipos. Se revisa la calidad, y si no se tiene errores se entrega al

cliente.

Ventajas
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e La tercera fase del ciclo de vida, sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el

ciclo de desarrollo.

e Utiliza informacién disponible acerca de cambios para mejorar el comportamiento del
software.

e Anticipa cambios y trata automaticamente con ellos dentro de un programa en

ejecucion, sin la necesidad de un programador.

Desventaja

e El ciclo de desarrollo es bueno permitiendo entregar productos con alta calidad, pero
hay errores que no son detectados o cambiados durante las reuniones lo que afecta

tanto a la calidad del producto como a su costo total.

1.3.6 ¢Por qué RUP?
Después de analizar varias de las metodologias tanto ligeras como tradicionales se decidio

utilizar a RUP pues junto con el Lenguaje Unificado de Modelado constituye la metodologia
estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y documentaciéon de sistemas
orientados a objetos (Mosqueda, 2008). XP plantea en sus practicas basicas que el cliente
forma parte del equipo de desarrollo, aspecto que no se puede cumplir en este caso debido a
gue el mismo no dispone del tiempo suficiente para estar inmerso en el desarrollo del sistema,
sin embargo, en RUP no es necesario que el cliente esté tan comprometido en el proceso de
desarrollo, en caso que haga falta se hara a través de reuniones. Por otra parte, en la
Programacion Extrema los requisitos no funcionales tienen un papel secundario y en la practica
estos son tan importantes como los funcionales. MSF se basa en el desarrollo de techologia
Microsoft la cual es cara y limita mucho las herramientas de desarrollo. Otro aspecto positivo
del Proceso Unificado de Desarrollo es que propone todos los artefactos que tienen utilidad
para la ingenieria de software, sin embargo, se puede utilizar de ellos sélo los que se necesitan
para crear un proceso de desarrollo de software propio. Scrum no genera toda la
documentacién necesaria para un proyecto, ademas no es adaptable a todo tipo de proyecto.
ASD permite obtener productos de muy buena calidad pero no son detectados todos los

errores, por lo que afecta la calidad del producto y su costo total.

1.4 Lenguajes de modelado.
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1.4.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)
El UML es un lenguaje para construir modelos; no guia al desarrollador en la forma de realizar

el analisis y disefio orientados a objetos ni le indica cual proceso de desarrollo adoptar.
(Jacobson, y otros, 2000)

Su proposito es visualizar, especificar, construir y documentar proyectos de software. (Giraldo,
y otros, 2005)

Tiene una notacién grafica muy expresiva que permite representar en mayor o menor medida
todas las fases de un proyecto informéatico: desde el andlisis con los casos de uso, el disefio
con los diagramas de clases, objetos, hasta la implementaciéon y configuracién con los
diagramas de despliegue. UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto
en el disefio de los sistemas software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten.
Otro objetivo de este modelado visual es que sea independiente del lenguaje de
implementacion, de tal forma que los disefios realizados usando UML se puedan implementar
en cualquier lenguaje que soporte las posibilidades del mismo (principalmente lenguajes

orientados a objetos).

Diagramas Tipos

Diagramas de estructuras Diagrama de clase — Diagrama de objeto
Diagrama de componente — Diagrama de

implementacion

Diagramas de comportamiento Diagrama de actividades - Diagrama de CU

Diagrama de estado

Diagramas de iteracion Diagrama de secuencia — Diagrama de

colaboracion

Tabla 1: Diagramas de UML.

Ventajas:
e  Mayor rigor en la especificacion.
e Se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas de software, de hardware y

organizaciones del mundo real.

e Permite realizar una verificacion y validacién del modelo realizado.

e Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar codigo a partir de los
modelos y a la inversa (a partir del codigo fuente generar los modelos).

e Sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los
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sistemas software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten.

Desventajas:
¢ No es un método de desarrollo, no dice como pasar del andlisis al disefio y de este al

codigo.

1.4.2 Goal-oriented Requirement Language (GRL)
Es un lenguaje para apoyar el modelado orientado a objetivos con requisitos no funcionales.

Distingue tres principales categorias de conceptos: elementos intencionales, relaciones
intencionales y actores (que no admiten especializaciones). GRL posee elementos adicionales
de justificacién y/o contextualizacion como creencias, correlaciones, tipos de contribuciones y

etiquetas de evaluacién para especificar los estados de satisfaccion. (Ayala, y otros, 2001)

1.4.3 El lenguaje i*
Permite expresar de forma clara y sencilla los objetivos de los actores que aparecen en los

modelos y las dependencias entre ellos. Cuenta con una notacion gréfica que permite tener una
vision intuitiva y unificada del entorno modelado mostrando tales actores y dependencias. Es
sencillo y clarifica enormemente los objetivos de los actores que aparecen en el modelo y las
dependencias entre ellos. Durante la construccibn de un modelo basado en i* se deben
detectar los actores y sus necesidades u objetivos. Estas necesidades deben ser cubiertas por
otras partes del sistema o por otros sistemas. El uso de este lenguaje entrafia un riesgo que se
descubre pronto, pues no existe una definicién Unica del lenguaje. Propone el uso de dos
modelos, cada uno correspondiente a un nivel de abstraccion: el nivel intencional representado
por el Strategic Dependency Model (SD) y el nivel racional representado por el Strategic
Rationale Model (SR). El modelo SD consiste en un conjunto de nodos que representan actores
y un conjunto de relaciones entre estos actores. Las relaciones representan dependencias que
permiten expresar que un actor depende de otro actor para conseguir un determinado
propésito. EI modelo permite definir la importancia de la dependencia para cada uno de los
actores gue intervienen en ella. Existen tres grados de importancia: abierta, comprometida o
critica. EI modelo SR permite visualizar los elementos intencionales dentro de los limites de un
actor para refinar el modelo SD y afiadirle capacidad de razonamiento. (Ayala, y otros, 2001)
1.4.4 ;Por qué UML?

Se escoge UML ya que la metodologia que se va a usar es RUP y esta utiliza este lenguaje de

modelado para preparar todos los esquemas de un sistema software.
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GRL solo permite relaciones entre actores. Las versiones de i* no estdn completas. UML

permite expresar de una forma gréfica un sistema de forma que otro lo puede entender.
Permite especificar cuéles son las caracteristicas de un sistema antes de su construccién. Los
propios elementos gréficos sirven como documentacion del sistema desarrollado, sirviendo

para su futura revision.

1.5 Herramientas CASE.

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software
Asistida por Ordenador) son diversas aplicaciones destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.
Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del
software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes,
implementacion de parte del codigo automaticamente con el disefio dado, compilacion

automatica, documentacion o deteccion de errores entre otras. (Camaledn, 2010)

1.5.1 ARGO-UML.
Herramienta que contiene funciones avanzadas en las etapas de disefio y modelacion de

software. (Giraldo, y otros, 2005)

Es una aplicacion de diagramado de UML escrita en Java y publicada bajo la Licencia BSD
(Berkeley Software Distribution) cddigo abierto. Dado que es una aplicacién Java, esta
disponible en cualquier plataforma soportada por la misma. Sin embargo, desde la version 0.20,
ArgoUML esta incompleto. No es conforme completamente a los estandares UML y carece de
soporte completo para algunos tipos de diagramas incluyendo los diagramas de secuencia y los

de colaboracion.

Caracteristicas:

e Tiene muy buenas ayudas.
¢ Modular y entendible.
e Soporta todas las especificaciones UML.

¢ Integrado con la Web. (Giraldo, y otros, 2005)

Ventajas:
e Genera cbdigo automaticamente.
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¢ Propone soluciones a algunos errores.

e Panel de propiedades y de tareas pendientes bastante util.
Desventajas:

e |Instalacién costosa.

e Los modelos a veces no pueden ser re-abiertos.

¢ No hay llamadas reflexivas en los diagramas de secuencia.
1.5.2 Poseidén para UML.

Es una herramienta para modelar cualquier clase de sistema que esté o no relacionado con

programacion. (Giraldo, y otros, 2005)

Caracteristicas:

e Soporta diagramas UML.

e Opciones avanzadas de impresion.

e Soporta graficos en la mayoria de formatos.

e Generacion de cédigo para Java y exportacion como HTML.
e F4cil de instalar y actualizar.

e Compatibilidad entre ediciones. (Giraldo, y otros, 2005)

Ventajas:

Herramienta hecha completamente en Java, por lo que es independiente de la plataforma.

Interfaz de usuario muy bien disefiada, facil de aprender a usar e intuitiva.

1.5.3 Visual Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta considerada muy completa y facil de usar, con soporte
multiplataforma y que proporciona excelentes facilidades de interoperabilidad con otras
aplicaciones. Fue creada para el ciclo vital completo del desarrollo de software que lo
automatiza y acelera, permitiendo la captura de requisitos, analisis, disefio e implementacion.
Tiene la capacidad de crear el esquema de clases a partir de una base de datos y crear la
definicion de la misma a partir del esquema de clases. Permite invertir cédigo fuente de
programas, archivos ejecutables y binarios en modelos UML al instante, creando de manera

simple toda la documentacién. Esta disefiada para usuarios interesados en sistemas de
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software de gran escala con el uso del acercamiento orientado a objeto, ademéas apoya los

estandares mas recientes de las notaciones de Java y de UML. Incorpora el soporte para
trabajo en equipo, que permite que varios desarrolladores trabajen a la vez en el mismo
diagrama y vean en tiempo real los cambios hechos por sus compafieros. (Rodriguez Guerra, y
otros, 2009)

Visual Paradigm permite importacion desde Rational Rose, exportacion/importacion XML,
generador de informes, editor de figuras, integracion con MS Visio, plug-in, integracion IDE con
Visual Studio, IntelliJ IDEA, Eclipse, NetBeans.

Caracteristicas:

e Soporta aplicaciones Web.

e Las imagenes y reportes generados, no son de muy buena calidad.
e Varios idiomas.

e Generacion de cédigo para Java y exportacion como HTML.

e F4cil de instalar y actualizar.

e Compatibilidad entre ediciones.

Ventajas:

e Tiene apoyo adicional en cuanto a generacién de artefactos autométicamente.

e Genera modelos VP-UML instantaneamente a partir de codigo binario .NET.

e Generacion de documentacion en formatos HTML y PDF.

e Tiene disponibilidad en mdltiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000, XP, o
Vista), Linux, Mac OS X, Solaris 0 Java.

e Brinda la posibilidad de generar cédigo a partir de los diagramas, para plataformas
como .Net, Java y PHP, asi como obtener diagramas a partir del cédigo.

e Permite documentar todo el trabajo sin necesidad de utilizar herramientas externas.

Desventajas:

Las imagenes y reportes generados, no son de alta calidad.
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1.5.4 Rational Rose
Es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML (Booch, Rumbaugh y

Jacobson) y que soporta de forma completa la especificacion del UML. Esta herramienta
propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando
una vista estatica, otra dinAmica de los modelos del sistema, una logica y otra fisica; que
permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa

el dominio del problema y el sistema de software. (Larman, 1999)

Ventajas

Proporciona un lenguaje comun de modelado para el equipo que facilita la creacion de software
de calidad mas rapidamente. Utiliza modelado UML para trabajar en disefios de base de datos,
con capacidad de representar la integracién de los datos y los requerimientos de aplicacion a
través de disefios logicos y fisicos. Es una herramienta muy completa y estable, tiene facilidad

de uso para la modificacion y creacién de nuevos diagramas.

Desventajas
e Es un software propietario.
e Su entorno grafico no es muy amigable para el usuario.
¢ Necesidad de alta capacidad de procesamiento.

¢ No se puede crear el entorno del sistema para los diagramas de casos de uso.

1.5.5 ¢Por qué Visual Paradigm?

Se decide utilizar Visual Paradigm porque entre sus ventajas se encuentra que tiene
disponibilidad en multiples plataformas y brinda la posibilidad de intercambiar informacion
mediante la importacién y exportacion de ficheros e imagenes. Soporta la generacion de cédigo
e ingenieria inversa para Java. En el sitio oficial se explican detalladamente todas las
funcionalidades existiendo asi una abundante documentacion. La herramienta es colaborativa
porque soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto, permite el control de
versiones y genera la documentacién en varios formatos. Visual Paradigm es una herramienta
CASE que se destaca ademas por su usabilidad y portabilidad, se integra con NetBeans.
Rational Rose a pesar de ser una herramienta muy completa, se dificulta su utilizacién al no ser
libre. ArgoUML es una herramienta muy Util para la elaboracién de sistemas informaticos pero

su instalacion es muy costosa, ademas no es conforme completamente a los estandares UML y
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carece de soporte completo para algunos tipos de diagramas incluyendo los diagramas de

secuencia y los de colaboracion.

1.6 Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD).

Un sistema gestor de base de datos se define como el conjunto de programas que administran
y gestionan la informacion contenida en una base de datos. Ayuda a realizar las siguientes

acciones:

e Definicion de los datos.

¢ Mantenimiento de la integridad de los datos dentro de la base de datos.
e Control de la seguridad y privacidad de los datos.

e Manipulacién de los datos. (Alvarez, 2007)

1.6.1 MySQL.
MySQL es un sistema de administracién de bases de datos relacional (RDBMS) capaz de

almacenar una enorme cantidad de datos de gran variedad y de distribuirlos para cubrir las
necesidades de cualquier tipo de organizacién, desde pequefios establecimientos comerciales
a grandes empresas y organismos administrativos. Es la base de datos de codigo abierto mas

popular del mundo. (Gilfillan, 2003)

Caracteristicas:

En las dltimas versiones se pueden destacar las siguientes caracteristicas principales:

e El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.

e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e Gran portabilidad entre sistemas, puede trabajar en distintas plataformas y sistemas
operativos.

e Cada base de datos cuenta con tres archivos: uno de estructura, uno de datos y uno de
indice y soporta hasta treinta y dos indices por tabla.

e Aprovecha la potencia de sistemas multiproceso, gracias a su implementacién multihilo.

e Flexible sistema de contrasefias y gestion de usuarios, con buen nivel de seguridad en
los datos. (Ruiz Valdez, 2009)

e El servidor soporta mensajes de error en distintos idiomas.
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Ventajas:

e Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con mejor
rendimiento.

¢ Facilidad de configuracion e instalacion.

e Soporta gran variedad de Sistemas Operativos.

e Conectividad y seguridad. (Buenas Tareas, 2010)

Desventajas:

e Un gran porcentaje de las utilidades de MySQL no estan documentadas. (Buenas
Tareas, 2010)

1.6.2 Oracle.
Oracle es una potente herramienta cliente/servidor para la gestion de Bases de Datos. (Masip,

2002)

Ayuda a analizar datos y efectuar recomendaciones concernientes a mejorar el rendimiento y la
eficiencia en el manejo de las informaciones que se encuentran almacenadas. Apoya el disefio
y optimizacion de modelos de datos, y la definicién de estandares de disefio y nomenclatura de
objetos. Permite documentar y mantener un registro periédico de las mantenciones,
actualizaciones de hardware y software, cambios en las aplicaciones y, en general, todos

aquellos eventos relacionados con cambios en el entorno de utilizacién de una base de datos.

Ventajas:
e Oracle es el motor de base de datos relacional mas usado a nivel mundial.
e Es multiplataforma.
e Permite el uso de particiones para la mejora de la eficiencia, de replicacién e incluso
ciertas versiones admiten la administracion de bases de datos distribuidas.
e Esla base de datos con mas orientacion hacia Internet.

e Aceptable soporte. (Arce Morell, 2009)

Desventajas:

e Las licencias son excesivamente caras.
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e También es elevado el coste de la formacién, y sélo Ultimamente han comenzado a

aparecer buenos libros sobre asuntos técnicos distintos de la simple instalacion y
administracion.

¢ Necesidad de configuracion.

1.6.3. PostgreSQL.
PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) que

ha sido desarrollado de varias formas desde la década de 1980. El proyecto PostgreSQL sigue
actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel mundial gracias a un equipo de
desarrolladores y contribuidores de cédigo abierto. Es ampliamente considerado como una de
las alternativas de sistema de bases de datos de coOdigo abierto. (Espinoza, 2005)

Caracteristicas:

e Soporte SQL92/SQL99.
PostgreSQL implementa un subconjunto extendido de los estandares SQL92 y SQL99

e Bloqueos de tablay filas.
Ofrece varios modos de bloqueo para controlar el acceso concurrente a los datos en tablas.
Algunos de estos modos de bloqueo los adquiere PostgreSQL automaticamente antes de la
ejecucion de una declaracion, mientras que otros son proporcionados para ser usados por las
aplicaciones.

e Mudltiples tipos de datos predefinidos.
Implementa los tipos de datos definidos para el estandar SQL3 y aumenta algunos otros.

e Soporte de tipos y funciones de usuario.
Soporta operadores, funciones métodos de acceso y tipos de datos definidos por el usuario.
Incorpora una estructura de datos Array.

e Conectividad TCP/IP, JDBC y ODBC.

e Interfaz con diversos lenguajes (C, C++, Java, Delphi, Python, Perl, PHP, Bash).

(Espinoza, 2005)

Ventajas:

e Ha sido disefiado y creado para tener un mantenimiento y ajuste mucho menor que
otros productos, conservando todas las caracteristicas, estabilidad y rendimiento.

e El cddigo fuente esta disponible para todos sin costo.
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e Esta disponible en casi cualquier Unix (treinta y cuatro plataformas en la ultima version

estable).
e Existen varias herramientas graficas de alta calidad para administrar las bases de datos
y para hacer disefio de bases de datos.

Desventajas:

e Falta de un conjunto de herramientas que permitan una facil gestién de los usuarios y
de las bases de datos que contenga el sistema.

e La velocidad de respuesta que ofrece este gestor con bases de datos relativamente
pequefias puede parecer deficiente, aunque esta misma velocidad la mantiene al

gestionar bases de datos realmente grandes.

1.6.4 ;Por qué PostgreSQL?
Se decide utilizar PostgreSQL porque es un motor de bases de datos avanzado y de cddigo

abierto. Oracle presenta altos costos de soporte y desarrollo mientras PostgreSQL no tiene
costos de licencias. PostgreSQL es un gestor de base de datos de tipo objeto relacional
mientras que Oracle y MySQL son so6lo relacionales. PostgreSQL tiene una amplia variedad de
lenguajes de desarrollo, disponibilidad de herramientas de desarrollo, administracion,

monitoreo.

1.7 Lenguajes de Programacion.

Un lenguaje de programacién es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que
definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Es utilizado para
controlar el comportamiento fisico y l6gico de una maquina. Un lenguaje de programacion
permite a uno 0 mas programadores especificar de manera precisa sobre qué datos debe
operar una computadora, cdmo estos datos deben ser almacenados o transmitidos y qué
acciones debe tomar bajo una variada gama de circunstancias. Una caracteristica relevante de
los lenguajes de programacion es precisamente que mas de un programador pueda tener un
conjunto comun de instrucciones que puedan ser comprendidas entre ellos para realizar la

construccion del programa de forma colaborativa. (Rodriguez Guerra, y otros, 2009)
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1.7.1 Java.

El lenguaje de programacion Java surge a principios de los afios 90 en los laboratorios de Sun
Microsystems. A diferencia de los lenguajes convencionales, que generalmente estan
disefiados para ser compilados a cédigo nativo, Java es compilado a un cdédigo intermedio o
bytecode, el cual es interpretado por una maquina virtual de Java. La maquina virtual hace
posible que una aplicacion que haya sido implementada en Java se ejecute en cualquier
sistema operativo con soporte para ella. Proporciona un entorno de ejecucion que convierte el
cédigo neutro de Java al cédigo nativo del ambiente en que esta siendo ejecutada.

Como lenguaje de programacion es multipropdsito, redne todas las caracteristicas de un
ambiente orientado a objetos: es sencillo, cuenta con capacidad de generacion de aplicaciones

distribuidas, segura, de arquitectura neutral, portable, multihilo, dinamico y de alto rendimiento.

Ventajas:

e Se adapta con facilidad a los cambios en los componentes fundamentales del lenguaje.

e Cuenta con caracteristicas de seguridad que evitan la infecciéon por virus o trampas de
programacion, comunes en programas hechos con otros lenguajes.

e Minimiza los errores que se escapan a la fase de prueba.

e Puede integrar componentes de Internet y bases de datos remotas.

e En Java se maneja el modelo de maquina virtual para poder desarrollar cédigo portable.

Desventajas:

e Al poseer clases de librerias el manejo del lenguaje se hace mas dificil y consume
mucho tiempo.
e En ocasiones puede ocurrir un desperdicio de memoria, o que permite que la ejecucion

del codigo sea lenta.

1.7.2 C#
C# es un lenguaje orientado a objetos, moderno y seguro. (Jeff Ferguson, 2003)

Caracteristicas
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e Sencillez: Elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son

innecesarios en .NET. Por ejemplo:

El codigo escrito en C# es auto contenido, lo que significa que no necesita de ficheros
adicionales de la propia fuente tales como ficheros de cabecera o ficheros IDL.

El tamafio de los tipos de datos béasicos es fijo e independiente del compilador, sistema
operativo 0 maquina para quienes se compile, lo que facilita la portabilidad del cédigo.

No se incluyen elementos poco utiles de C++ como macros, herencia multiple o la
necesidad de un operador diferente del punto (.) para acceder a miembros de espacios

de nombres (::).

e Modernidad: Incorpora en el propio lenguaje elementos que a lo largo de los afios ha
ido demostrandose, son muy Utiles para el desarrollo de aplicaciones y que en otros
lenguajes como Java o C++ hay que simular, como un tipo basico decimal, la inclusion
de una instruccion foreach que permita recorrer colecciones con facilidad y es ampliable
a tipos definidos por el usuario, la inclusiéon de un tipo basico String para representar

cadenas o la distincién de un tipo bool especifico para representar valores ldgicos.

e Orientacién a objetos: Una diferencia de este enfoque orientado a objetos respecto al
de otros lenguajes como C++ es que el de C# es mas puro en tanto que no admite ni
funciones ni variables globales sino que todo el codigo y datos han de definirse dentro
de definiciones de tipos de datos, lo que reduce problemas por conflictos de nombres y
facilita la legibilidad del codigo.

e Seguridad de tipos: Incluye mecanismos que permiten asegurar que los accesos a
tipos de datos siempre se realicen correctamente, evitando que se produzcan errores
dificiles de detectar por acceso a memoria no perteneciente a ningun objeto. (Tala,
2004)

Ventajas:
e Compila a codigo intermedio independiente del lenguaje en que haya sido escrita la
aplicacion e independiente de la maguina donde vaya a ejecutarse.

e Eliminacion del uso de punteros.
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e Concepto formalizado de los métodos Get y Set, con lo que se consigue cédigo mucho mas

legible.

e Facilita muchas tareas comunes de la programacion.

Desventajas:
¢ No es multiplataforma.
1.7.3 C++

C++ es un potente lenguaje de programacion que surgid en 1980, continuando con las
ventajas, flexibilidad y eficacia del C. Es un lenguaje de programacion que permite programar
desde sistemas operativos, compiladores, aplicaciones de bases de datos, procesadores de

texto, juegos. C++ ha ido evolucionando y ha contribuido a la aparicion de Java. (Tala, 2004)

Caracteristicas:

e Herencia multiple.

e Sobrecarga de operadores y funciones.
e Derivacion.

e Funciones virtuales.

¢ Plantillas.

e Gestion de excepciones.

Ventajas:

e Al ser un lenguaje muy utilizado en la actualidad existe una gran cantidad de libros,
cursos y paginas web que se dedican al estudio del mismo.

e Es un lenguaje rapido en cuanto a ejecucion.

Desventajas:
¢ No es multiplataforma.
e Uso de librerias dinAmicas muy complejas.
e C++ puede dar como resultado aplicaciones muy potentes, pero debe asegurarse de

gue el cadigo funciona bien. Un error en la escritura del programa puede hacer que toda
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la aplicacion falle o se comporte de forma inesperada.

1.7.4 ¢Por qué Java?
Se decide utilizar Java porgue es un lenguaje multiplataforma a diferencia de C++ y C#. Java

fue creado para obtener un lenguaje parecido a C++, pero reduciendo los errores mas comunes
de la programacion, algunos de ellos son: necesidad de liberar memoria, aritmética de
punteros, no existen referencias. Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en
tiempo de ejecucién como en tiempo de compilacién, lo que posibilita encontrar errores lo mas
pronto posible, algunas de esas verificaciones son excepciones y comprobacion de punteros,
permitiendo que sea un lenguaje robusto a diferencia de C++ que no las realiza. Otros aspectos
de interés que llevan a Java a la vanguardia es que restringe el uso de aspectos criticos del

sistema para evitar la codificacion de virus.

1.8 Entorno de Desarrollo Integrado.

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es un conjunto de herramientas para el programador
gue incluyen un buen editor de codigo, administrador de proyectos y archivos, enlace
transparente a compiladores e integraciébn con sistemas controladores de versiones o

repositorios. (Luciano, 2008)

1.8.1 Eclipse.
Facilita enormemente las tareas de edicién, compilacion y ejecucion de programas durante su

fase de desarrollo. Aunque pretende ser un entorno versatil soportando varios lenguajes de
programacion, ha ganado una gran popularidad y tiene una mejor integracién con Java.
(Chapela Martinez, 2007)

Eclipse da soporte a todo tipo de proyectos que abarcan todo el ciclo de vida del desarrollo de
aplicaciones, incluyendo soporte para modelado. Es principalmente una plataforma de
programacion, usada para crear entornos integrados de desarrollo. Fue desarrollado
originalmente por IBM como el sucesor de su familia de herramientas para VisualAge. Es ahora

desarrollado por la Fundacion Eclipse, es libre y multiplataforma.
Caracteristicas:

¢ Dispone de un editor visual de texto con resaltado de sintaxis coloreada.

e La compilacién es en tiempo real.
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e Tiene pruebas unitarias con JUnit, asistentes para creacion de proyectos, clases,

pruebas y refactorizacion.

¢ Modifica e inspecciona valores de variables.
e Avisa cuando se cometen errores mediante una ventana secundaria.

e Depura codigo que resida en una maguina remota.
1.8.2 NetBeans.
NetBeans es un entorno de desarrollo escrito en Java, pero puede servir para cualquier otro
lenguaje de programacion. Es una aplicacion de cddigo abierto disefiada para el desarrollo de
aplicaciones facilmente portables entre las distintas plataformas, haciendo uso de la tecnologia
Java. Dispone de soporte para crear interfaces gréficas de forma visual, desarrollo de
aplicaciones Web, control de versiones, colaboracion entre varias personas y creacion de
aplicaciones compatibles con teléfonos moviles. (Rodriguez Guerra, y otros, 2009)
Caracteristicas
e Editor de cdodigo sensible al contenido. Con soporte para autocompletar el mismo,
coloreado de etiquetas y uso de abreviaturas para varios lenguajes de programacion.
e Soporte para Java, C, C++, XML, lenguajes HTML, JSP, RMI, CORBA, JINI, JDBC y
tecnologias Servlet.
¢ Incluye control de versiones y compilacion avanzada.
e Posibilidad de utilizar otras versiones de compiladores y depuradores.
e Creacion visual de componentes graficos.
e Herramientas con asistentes para facilitar la escritura de cédigo. (Luciano, 2008)
e Dispone de soporte para crear interfaces graficas de forma visual, agregando y
alineando el espacio de trabajo.
e Multiplataforma (Disponible para Windows, GNU/Linux, Mac OS X y Solaris).

e Separa el disefio de software de la implementacion con modelado UML.

La plataforma de NetBeans es una base modular y extensible usada como estructura de
integracion para crear grandes aplicaciones de escritorio. Empresas independientes asociadas,
especializadas en desarrollo de software, proporcionan extensiones adicionales que se integran
facilimente en la plataforma y que pueden también utilizarse para desarrollar sus propias

herramientas y soluciones. (Rodriguez Guerra, y otros, 2009)
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Entre las caracteristicas de la plataforma estan:

e Administracion de las interfaces de usuario (ej. menus y barras de herramientas).
e Administracidn de ventanas.

e Framework basado en asistentes (dialogo paso a paso).

e Administracién de las configuraciones del usuario.

e Administracion del almacenamiento (guardando y cargando cualquier tipo de dato).

1.8.3 Jbuilder.

Es un IDE Java de Borland. En la versién 2007 ya es multiplataforma, esta disponible para
Windows, Linux y MacOS X. Soporta plenamente la ultima version del kit de desarrollo de Java

proporcionado por Sun, la version 1.1.x. (Rodriguez Guerra, y otros, 2009)
Caracteristicas:

e Es potente, rapido y fiable.

e Sus programas se pueden ejecutar en cualquier plataforma que soporte Java.

e EIl entorno visual ofrece un entorno seguro para crear aplicaciones multiplataforma y
también se puede alternar entre las herramientas visuales y el cddigo, manteniendo

siempre la coherencia entre las mismas.
Desventajas:
e Es muy caro y consume muchos recursos.
1.8.4 JCreator.

Es un IDE especifico para la programacién en Java, que engloba en la misma aplicacion:
editor, depurador y compilador. Se trata de uno de los programas mas potentes y eficaces que
existen, incluso comparado con otros como JDevoloper, JBuilder, Eclipse o NetBeans, ya que

estd escrito por completo en C++, por lo que consume menos recursos. (Xinox Software, 2009)
Caracteristicas

e Gestor de proyectos y plantillas.
e Editor con resaltado en color de los comandos.

e Depurador de fallos.
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e |Interfaz personalizable.

e Permite indicar la ruta de JDK JavaDocs, para permitir la consulta de toda la

documentacién oficial de Java.

e Es comercial pero también existe la version gratuita.

1.8.3 ¢Por qué NetBeans?
Se decide utilizar el NetBeans porque es multiplataforma, gratuito y de cédigo abierto para

desarrolladores de software. Tiene al alcance todas las herramientas necesarias para crear
aplicaciones profesionales para entornos de escritorio en Java. El nuevo programa de
instalacion permite a los desarrolladores personalizar su entorno de desarrollo, eligiendo
Unicamente aquellas herramientas que necesiten. Eclipse a pesar de ser muy buena su
arquitectura esta basado en plug-ins, haciéndolo muy dependiente de estos, por lo que tiende a
retrasar el trabajo. JBuilder tiene caracteristicas muy buenas pero consume muchos recursos y

€S muy caro.

1.9 Frameworks.

Es una estructura de soporte definida en la cual un proyecto de software puede ser organizado
y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto. Ademas provee una estructura y una metodologia de trabajo la

cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio. (Rodriguez Guerra, y otros, 2009)

1.9.1 Hibernate.

Hibernate es un entorno de trabajo que tiene como obijetivo facilitar la persistencia de objetos
Java en bases de datos relacionales y al mismo tiempo la consulta de estas para obtener
objetos. (Rosés Albiol, 2003)

Permite disefiar objetos persistentes que podran incluir polimorfismo, relaciones, colecciones y
un gran numero de tipos de datos. Facilita el mapeo de atributos entre una base de datos
relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacién, mediante archivos declarativos
XML que permiten establecer estas relaciones. De una manera muy rapida y optimizada se
puede generar base de datos en cualquiera de los entornos soportados: Oracle, DB2, MySQL,
PostgreSQL. Se integra en cualquier tipo de aplicacion justo por encima del contenedor de

datos.
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Caracteristicas:

Permite disefiar objetos persistentes que podran incluir polimorfismo, relaciones,
colecciones y un gran nimero de tipos de datos.

Persistencia transparente. Ofrece soporte para un amplio conjunto de las colecciones
de Java, propiedades del estilo de persistencia de JavaBeans, etc.

Mapeado flexible debido a las asociaciones bidireccionales, la persistencia transitiva y
las colecciones de tipos basicos el mapeado resulta mucho mas flexible.

Facilidades en metadatos. Soporta el formato del mapeado de XML, disefiado para ser
editado a mano y el mapeado basado en anotaciones, ademas de validacion basada en
anotaciones. (Hibernate, 2009)

Ventajas:

Es posible declarar si se quiere obtener los objetos relacionados al que se esta
obteniendo o no.

Se puede especificar tamafio o limites de los objetos a levantar.

Permite hacer uso del llamado caché de segundo nivel y el caché de consultas.
Posibilita declarar consultas y después usarlas.

Es muy cémodo y hace mas 4gil el desarrollo, e incluso hay herramientas que ya
generan codigo para Hibernate.

Software libre. Esté bajo licencia LGPL (Lesser GNU Public License).

Facilidades en consultas. Debido en parte a que se realizan en un potente lenguaje de

consultas orientado a objetos.

Desventajas:

Se usan clases generadas en tiempo de ejecucién para el levantado de los objetos de la
base, esto genera mas sobrecarga, que las consultas directas en SQL.
Si la base de datos cambia, ya sea agregar un campo u otra operacion, los objetos

deben ser modificados por tanto también los XML y todo lo relativo a Hibernate.

1.9.2 JasperReports.
JasperReports es una poderosa herramienta para generar reportes en Java, con la habilidad de

producir contenido completo para la pantalla, directo para impresora o en diferentes formatos

de archivo (XLS, PDF, CSV, XML y otros). Es completamente Java, cédigo abierto y puede
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reutilizarse tanto en aplicaciones cliente y cliente/servidor como en aplicaciones web, J2EE,

etc. JasperReports permite organizar la informacion obtenida desde una base de datos
relacional en disefios de reportes predefinidos en un formato XML. (JasperReports, 2001)

El propdsito principal de JasperReports es ayudar a crear documentos de tipo paginas,
preparados para imprimir en una forma simple y flexible. Se usa cominmente con iReport,

herramienta visual de disefios de informes para JasperReports potente, intuitiva y facil de usar.

1.10 Plataforma de desarrollo.

Es el entorno de software comin en el cual se desenvuelve la programacion de un grupo
definido de aplicaciones, cominmente se encuentra relacionada directamente a un sistema
operativo; sin embargo, también es posible encontrarla ligada a una familia de lenguajes de
programacion o a una interfaz de programacion de aplicaciones. (Caballero Franco, y otros,
2009)

1.10.1 Java 2 Enterprise Edition (J2EE).

Por la necesidad del mercado de desarrollo de software de contar con medios y herramientas
gue permitan construir aplicaciones corporativas se disefié la plataforma abierta y estdndar de
Java para este fin, mejor conocida como J2EE. Se le denomina plataforma porque proporciona
técnicas especificas que describen el lenguaje, pero, ademas, provee las herramientas para
implementar productos de software basados en dichas especificaciones.

Es una especificacion que define una plataforma para crear aplicaciones empresariales
utilizando un modelo de multicapas, dividiendo la aplicacion en diferentes niveles, cada uno
especializadndose en una tarea en particular.

La especificacion de J2EE define su arquitectura basandose en los conceptos de capas,
contenedores, componentes, servicios y las caracteristicas de cada uno de éstos. Las
aplicaciones J2EE son divididas en cuatro capas: la capa cliente, la capa web, la capa negocio

y la capa datos. (Barrios Nufiez, 2003)

Ventajas

Posee muchas ventajas como las de proveer soporte para multiples sistemas operativos: al ser

una plataforma Java, es posible desarrollar arquitecturas basadas en J2EE usando cualquier
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sistema operativo donde pueda estarse ejecutando una maquina virtual de Java, tiene una

independencia total de la arquitectura de hardware. Sobre esta plataforma es posible crear
arquitecturas basadas por completo en productos de software libre. Ademéas, pone a
disposicion de los arquitectos de software varias soluciones libres para cada una de las partes
de su arquitectura. La experiencia y madurez de la plataforma favorecen a J2EE, ya que fue
creada en el afio 1997, y en dicho tiempo se han ido desarrollando multitud de productos y
servicios, a la vez que se han ido corrigiendo errores y cubriendo las carencias y necesidades

detectadas, por lo que hoy cuenta con una gama de productos altamente consolidados.

Se seleccioné J2EE, siempre teniendo en cuenta el tipo de aplicaciébn que se pretende
desarrollar. Para la seleccion de la plataforma se tuvo en cuenta, como elemento
indispensable, el entorno de ejecucién, ya que se requiere de un sistema multiplataforma, de
alto rendimiento, escalabilidad y seguridad, por lo que la opcibn mas acertada para estos

requerimientos es la plataforma J2EE.

1.11 Arquitectura de software.

La arquitectura de software comprende los componentes del software, las propiedades de esos

componentes visibles externamente y las relaciones entre ellos. (Pressman, 2002)

1.11.1 Arquitectura en tres capas.
La arquitectura tres capas proporciona una buena organizacion y estructuracion entre los

distintos niveles de abstraccion, donde, un cambio en uno de estos niveles no debe
proporcionar cambios en los restantes. Las capas que la componen son:

e Capa de presentaciéon: es la que ve el usuario, presenta el sistema al mismo, le
comunica la informacion y captura los datos que el usuario introduce en la aplicacién.
Esta capa se comunica Unicamente con la del negocio enviando peticiones a la misma.
También es conocida como interfaz grafica y debe tener la caracteristica de ser
entendible y facil de usar para el usuario.

e Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan durante la
ejecucion de la aplicacién. Tratan las peticiones del usuario y envian las respuestas tras
el proceso. En ella se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se
comunica con la de presentacién, para recibir las peticiones y presentar los resultados,
y con la de acceso a datos, para interactuar con la base de datos, consultando y

modificando sus informaciones.
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e Capa de acceso a datos: es donde residen los datos y la encargada de acceder y

modificar a los mismos. Estd formada por uno o mas sistemas de gestién de bases de
datos que realizan todo el almacenamiento de informaciones y que reciben solicitudes
de almacenamiento o recuperacion de datos desde la capa de negocio.
Ventajas:
¢ Reduce el trafico de informacién en la red por lo que mejora el rendimiento de los

sistemas.

e Brinda una mayor flexibilidad de desarrollo y de eleccion de plataformas sobre la cual

montar las aplicaciones.
e Provee escalabilidad horizontal y vertical.

¢ Se mantiene la independencia entre el cédigo de la aplicaciéon (reglas y conocimiento

del negocio) y los datos, mejorando la portabilidad de las aplicaciones.

e Los lenguajes sobre los cuales se desarrollan las aplicaciones son estandares lo que

hace mas exportables las aplicaciones entre plataformas.

e Dado que mejora el rendimiento al optimizar el flujo de informacion entre componentes,

permite construir sistemas criticos de alta fiabilidad.

e Disminuye el nUmero de usuarios conectados a la base de datos.

1.11.2 Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

MVC es un patrén de disefio que considera dividir una aplicacion en tres médulos claramente
identificables y con funcionalidad bien definida: EI modelo, las vistas y el controlador. (Bascon
Pantoja, 2004)

Fue disefiada para reducir el esfuerzo de programacién necesario en la implementacion de
sistemas mudltiples y sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas principales son
gue el modelo, las vistas y los controladores se tratan como entidades separadas; esto hace
gue cualquier cambio producido en el modelo se refleje automéaticamente en cada una de las
vistas. (Catalani, 2007)
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Modelo

Es el objeto que representa los datos del programa. Maneja las informaciones y controla todas
sus transformaciones. No tiene conocimiento especifico de los controladores o de las vistas, ni
siquiera contiene referencias a ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la
responsabilidad de mantener enlaces entre el modelo y sus vistas, y notificar a las ultimas

cuando cambia el modelo.

Vista
Es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos representados por el modelo.
Genera una representacion visual de este y muestra las informaciones al usuario. Interactia

con el modelo a través de una referencia al mismo.

Controlador

El controlador es un objeto que se encarga de dirigir el flujo del control de la aplicacién debido a
mensajes externos, como datos introducidos por el usuario u opciones del menu seleccionadas
por él. A partir de estos mensajes, el controlador se encarga de modificar el modelo o de abriry
cerrar vistas. El controlador tiene acceso al modelo y a las vistas, pero estos no conocen de la

existencia del mismo. (Bascon Pantoja, 2004)

Ventajas

e La aplicacion esta implementada modularmente.

e Sus vistas muestran informacion actualizada siempre.

e EIl programador no debe preocuparse de solicitar que las vistas se actualicen, ya que
este proceso es realizado automaticamente por el modelo de la aplicacion.

e Sj se desea hacer una modificacion al modelo del dominio, como aumentar métodos o
datos contenidos, s6lo debe modificarse el modelo y las interfaces del mismo con las
vistas.

e Las modificaciones a las vistas no afectan en absoluto a los otros mddulos de la

aplicacion. (Bascon Pantoja, 2004)

Desventajas
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e El tiempo de desarrollo de una aplicacion que implementa el patrén de disefio MVC es

mayor, al menos en la primera etapa, que el tiempo de desarrollo de una aplicacion que
no lo implementa, pues requiere que el programador implemente una mayor cantidad de
clases que en un entorno de desarrollo comun no son necesarias. Sin embargo, esta
desventaja es muy relativa ya que posteriormente, en la etapa de mantenimiento de la
aplicacion, una aplicacion MVC es mucho mas extensible y modificable que una

aplicacion que no lo implementa.

¢ Necesita la existencia de una arquitectura inicial sobre la que se deben construir clases

e interfaces para modificar y comunicar los médulos de una aplicacion.

e Esta arquitectura inicial debe incluir, por lo menos: un mecanismo de eventos para
poder proporcionar las notificaciones que genera el modelo de aplicacién; una clase
modelo, otra clase vista y una clase controlador genéricas que realicen todas las tareas
de comunicacién, notificacién y actualizacion que seran luego transparentes para el

desarrollo de la aplicacion.

e MVC es un patrén de disefio orientado a objetos por lo que su implementacion es
sumamente costosa y dificil en lenguajes que no siguen este paradigma. (Bascon
Pantoja, 2004)

1.11.3 ¢Por qué arquitectura en tres capas?
El patron tres capas es el escogido para utilizar en el disefio de la aplicacion ya que sus

ventajas se adaptan perfectamente a los objetivos que se quieren lograr, con esta arquitectura
se desarrollan aplicaciones de manera clara y transparente, con la ventaja de poder desarrollar
varias capas al mismo tiempo. El no estar atado a un lenguaje de programacién, garantiza una
facil adaptacion, su principal fortaleza es que puede hacer convivir aplicaciones creadas en
distintos lenguajes. Permite una centralizacion de los aspectos de seguridad vy
transaccionalidad, no replicacion de légica de negocio en los clientes permitiendo que las
modificaciones y mejoras sean automaticamente aprovechadas por el conjunto de los usuarios,
reduciendo los costes de mantenimiento. MVC posee muchas ventajas para ser considerado
como arquitectura candidata, sin embargo, se utiliza principalmente en aplicaciones que

manejan gran volumen de datos y transacciones complejas, que no es el caso.
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1.12 Conclusiones

Después del estudio realizado a los sistemas que existen a nivel mundial relacionados con la
gestiobn de estadisticas en el voleibol, se determin6 que ninguno de estos resuelve las
necesidades de la FCV.

Para desarrollar el sistema propuesto se realizé un estudio de algunas de las metodologias,
lenguajes y herramientas que existen para el desarrollo de aplicaciones de escritorio
determinando que las mas adecuadas son: RUP como metodologia de desarrollo con el
lenguaje de modelado UML, la herramienta CASE Visual Paradigm (Version 6.4), la plataforma
de desarrollo J2EE, sistema gestor de base de datos PostgreSQL (Version 8.3), el lenguaje de
programacion Java, el entorno de desarrollo integrado NetBeans (Version 6.8) y los framework
Hibernate y Jasper Report.
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Capitulo 2
Analisis y Disefno
2.1 Introduccién.

Para que un software esté documentado es importante definir una serie de artefactos siguiendo
una metodologia de desarrollo con la ayuda de herramientas que posibiliten la creacion de los
mismos. En este proceso es necesario tener definido el negocio para lograr un mejor
entendimiento de los problemas que se pretenden resolver. Resulta sumamente importante
seleccionar los requerimientos funcionales y no funcionales para comenzar a modelar el
sistema que se pretende construir ya que de ellos se derivan los casos de uso, muy utiles pues

sus descripciones y diagramas guian todo el funcionamiento del sistema.

2.2 Modelo del negocio.

Los objetivos del modelo del negocio son:
o Comprender la estructura y la dindmica de la organizacién en la cual se va a
implantar un sistema.
o Comprender los problemas actuales de la organizacion e identificar las mejoras
potenciales.
o Asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan un
entendimiento comun de la organizacion.

o Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.

2.2.1 Descripcién del Negocio.

La Federacion Cubana de Voleibol realiza cada afio una competencia por zonas en las
categorias menores, donde se llevan estadisticas del rendimiento de cada equipo en cuanto al
saque, K1 y K2 para realizar una valoracion de los objetivos pedagogicos trazados por la
Federacion, también se registran los juegos ganados y perdidos, asi como los sets que
resultaron vencedores cada equipo para obtener una valoracién de los resultados deportivos.

Para llevar un mejor control de las estadisticas se plantea la necesidad de desarrollar un
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software que cumpla con cada uno de los requisitos necesarios para llevar este proceso en
cada competencia.

2.2.2 Reglas del Negocio.

Las reglas de negocio describen politicas que deben cumplirse o condiciones que deben
satisfacerse, por lo que regulan algin aspecto del negocio. A continuacién se mencionan las
reglas por las que se rigen.
e Solo se compite en las categorias:
o Pioneril.
o Escolar
o Estudiantil
o Primaria
o Secundaria
o Juvenil
e Para cualquier categoria o zona se competira en ambos sexos.
e Los juegos se programaran de cinco sets a ganar tres.
e Se competira en tres zonas (oriental, occidental y central) y ademas todos contra todos

donde estaran presentes la totalidad de las provincias.

2.2.3 Actores del Negocio.
Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema
de informacion externo; con los que el negocio interactua.

A continuacién se muestra el actor involucrado con el negocio.

Actores Descripcion

. . Es la institucion encargada de llevar el control del
Federacion Cubana de Voleibol

evento.

Tabla 2: Actores del Negocio

2.2.4 Trabajadores del Negocio.

Representa a personas, o0 sistemas dentro del negocio que son las que realizan las actividades
gue estan comprendidas dentro de un caso de uso. A continuacibn se muestran los
involucrados con el negocio.
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Trabajador Descripcion

Especialista Es la persona encargada de llevar las acciones del juego.

Tabla 3: Trabajador del Negocio

2.2.5 Entidades del Negocio.

Las entidades de negocio representan a los objetos que los trabajadores del negocio toman,
inspeccionan, manipulan, producen o utilizan durante la realizacion de los casos de uso de
negocio. Comunmente representan un documento o una parte esencial de un producto. A

continuacion se muestra la involucrada con este negocio.

Entidades Descripcion

Informe del juego Contiene las acciones de cada equipo en un juego con el
total de saques, k1 y k2, asi como los que fueron
efectivos, los juegos y sets ganados y perdidos ademas
de la fecha.

Tabla 4: Entidades del Negocio

2.2.6 Caso de Uso del Negocio.

e Solicitar acciones de los juegos.

2.2.7 Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

Solicitar acciones de los jueg

Figura 1: Diagrama de Caso de Uso del Negocio.

Federacion Cubana Voleibol

2.2.8 Descripcién de los casos de uso del negocio.

Nombre del CU Solicitar acciones de los juegos

Actores Federacion Cubana de Voleibol
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Propdsito

Solicitar las acciones de cada uno de los juegos realizados.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando la Federacion Cubana de
Voleibol solicita al especialista todas las acciones realizadas
en cada uno de los juegos efectuados. Una vez obtenido los

resultados el caso de uso termina.

Precondiciones

Debe haberse registrado los datos de los juegos.

Prioridad

Critico

Seccioén “Solicitar acciones de los juegos”: Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del proceso de Negocio

1. La Federacién Cubana de
Voleibol solicita las acciones de los

juegos.

2 .El especialista elabora el informe de los juegos con cada
uno de los datos del equipo ganador y el perdedor:
Equipo ganador

e Total de saques

e Total de saques efectivos

e Total de K1

e Total de K1 efectivos

e Total de K2

e Total de K2 efectivos

e Sets ganados
Equipo perdedor

e Total de saques

e Total de saques efectivos

e Total de K1

e Total de K1 efectivos

e Total de K2

e Total de K2 efectivos

e Sets ganados
4. El especialista entrega informe a la Federacion Cubana de
Voleibol.

7. La Federacibn Cubana de
Voleibol recibe el informe.

8. El caso de uso termina.
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Poscondiciones Se entregaron las acciones de los juegos.

Tabla 5: Descripcion del Caso de Uso del Negocio

2.2.9 Diagramas de Actividades.

Federacion Cubana Voleibol Especialista

CE_InformeJuegbs[creada]
I

~4
/kElabora informe de los juegos )

\'4
Gecibe el informe de los juego% Gntrega informe de los juegos)

A4

(Solicita el informe con las acciones de los juegos

Figura 2: Diagrama de Actividades del Caso de Uso del Negocio Solicitar acciones de los juegos.

2.3 Requisitos del Sistema.

Los requisitos son la condicion o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema
o lograr un objetivo. A partir de aqui se comienza a modelar el sistema que se va a construir,

donde seran identificados los requerimientos funcionales y no funcionales.

2.3.1 Requerimientos Funcionales

Son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. A continuaciéon se presenta un

conjunto de ellos:

RF1: Gestionar Evento.
e RF1.1 Insertar Evento.
e RF 1.2 Modificar Evento.
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e RF 1.3 Abrir Evento.

e RF1.4 Cerrar Evento.

e RF 1.4 Ver Evento.
RF2: Gestionar Jugador.

e RF2.1 Insertar Jugador.

¢ RF 2.2 Modificar Jugador.
RF2.3 Eliminar Jugador.
RF 2.4 Ver Jugador.
RF 3. Gestionar Juego.

RF3.1 Insertar Juego.
RF3.2 Modificar Juego.

RF 3.3 Eliminar Juego.
RF 3.4 Ver Juego.

RF 4. Autenticar Usuario.

RF 5. Gestionar Usuario.
e RF 5.1: Insertar Usuario.
e RF 5.2: Modificar Usuario.
e RF5.3: Eliminar Usuario.
e RF 5.4 Ver Usuario.
RF 6. Consultar Evento.
RF 7. Consultar Jugador.
RF 8. Consultar Juego.
RE 9. Consultar Usuario.
RF 10. Consultar Reporte Boletin Diario.
e RF 10.1 Generar Reporte Boletin Diario.
RF11. Consultar Reporte Resumen Estadistico de Cada Equipo.
e RF 11.1 Generar Reporte Resumen Estadistico de Cada Equipo.
RF 12. Consultar Reporte Resultados de los Objetivos Pedagbégicos.
e RF 12.1 Generar Reporte Resultados de los Objetivos Pedagdgicos.
RF13. Consultar Reporte Resultados por Provincia.
e RF 13.1 Generar Reporte Resultados por Provincia.

RF14. Consultar Reporte Resultados Alcanzados por las Provincias.
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e RF 14.1 Generar Reporte Resultados Alcanzados por las Provincias

RF15. Consultar Reporte Equipo Ideal.

e RF 15.1 Generar Reporte Equipo Ideal.
RF16. Consultar Reporte Control Competitivo.

e RF 16.1 Generar Reporte Control Competitivo.
RF17. Consultar Reporte Historial de Usuario.

2.3.2 Requerimientos No Funcionales.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
e Seguridad
Confidencialidad: se estableceran diferentes niveles de acceso para los diferentes usuarios que
interactien con el sistema para garantizar que la informacion manejada esté protegida de
acceso no autorizado.
e Disponibilidad
La informacion estara disponible las 24 horas del dia para todos los usuarios.
e Disefio e Implementacién
Lenguaje de programacion: Java.
Herramienta para el almacenamiento de informacion: sistema gestor de bases de datos
PostgreSQL.
e Usabilidad
Para utilizar el sistema es necesario poseer conocimientos elementales de computacion.
El sistema debe contar con menus que agrupen las funcionalidades que tienen relacion.
e Software
Servidor de Base de datos PostgreSQL.
Maquina virtual de Java.
e Hardware
RAM: 256 MB o superior.
Tarjeta de video: VGA 128 Mb ATl Radeon 7000/7200/7500/9000 DDR o superior.
Disco Duro: 80 GB o superior.
¢ Rendimiento
Ante cualquier accidn el sistema debe dar respuesta rapida.
e Portabilidad

Se requiere gue el sistema sea multiplataforma.
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e Apariencia o Interfaz Externa

Disefio sencillo, permitiendo la utilizacion del sistema sin mucho entrenamiento, todos los

mensajes en pantalla apareceran en idioma espafol.

e Confiabilidad

Garantia de un tratamiento adecuado de las excepciones.
e Soporte

Garantia de instalacion y prueba del sistema.

2.4 Propuesta de solucién.

Teniendo en cuenta que la informacion que se genera en los Campeonatos Zonales Nacionales
de voleibol es registrada de forma manual en documentos digitales y la FCV no dispone de una
herramienta que le permita llevar estos controles de una forma més eficiente, se propone la
elaboracion de un sistema informatico que automatice estos procesos. Esta aplicaciéon tendra
funcionalidades que le permitira a la FCV gestionar toda la informacién que se genera en los
campeonatos mencionados anteriormente y obtener reportes de forma rapida y sencilla.
La solucién propuesta consiste en una aplicacién de escritorio con tecnologia Java, gestor de
base de datos PostgreSQL 8.3, con una arquitectura en tres capas.
Esta solucion aporta las siguientes ventajas:
¢ Navegacion rapida a través de las interfaces de usuario, estos no necesitan acceder a
la aplicacion desde un lugar diferente de su puesto de trabajo ya que el software y las
herramientas complementarias se instalaran directamente a la computadora del usuario.
¢ No se necesita disponer de Internet o Intranet para acceder a la aplicacién.
e FAcil acceso a recursos locales: disco duro, memoria de video, sonido, raton, teclado,
etc.
e Es una aplicacibn multiplataforma, es decir, puede funcionar en diferentes sistemas
operativos y/u ordenadores, pero el cddigo fuente es el mismo.
Esta aplicacion tendra el nombre "SRPEV" asociado a las iniciales de las palabras Sistema,

Registro, Procesamiento, Estadistico y Voleibol.

2.5 Actores del Sistema.

Actores Descripcion
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Persona encargada de llevar las estadisticas y el

Estadistico o _
rendimiento de cada equipo.

o Persona encargada de llevar la gestién de usuario y
Administrador . .
darle los permisos requeridos a cada uno.

_ Persona que se va a autenticar para entrar al
Usuario ]
sistema.

Tabla 6: Actores del Sistema
2.6 Casos de Uso del Sistema.

Los casos de uso modelan el sistema desde el punto de vista del usuario, se basan en los
requerimientos del sistema mostrando las distintas operaciones que se esperan de una

aplicaciéon y como se relacionan con su entorno.

2.6.1 Descripcién de los Casos de Uso del Sistema Expandidos.
A continuacion se muestra la descripcion de algunos de los casos de uso del sistema mas

significativos, los otros se podran encontrar en los anexos.

Nombre del CU
Gestionar Juego

Actores Estadistico
Propésito Insertar, modificar, ver o eliminar un juego.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico

decide insertar un nuevo juego, modificar,
eliminar o ver los datos de uno ya existente.
Una vez realizada la operacién deseada el

caso de uso termina.

Referencias RF 3

Precondiciones El estadistico debe estar autenticado en el
sistema.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
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1. El

especialista selecciona la opcién Gestionar

caso de uso se inicia cuando el

Juego.

2. Brinda

acciones:

la posibilidad de realizar las
e Insertar Juego.

¢ Modificar Juego

e Eliminar Juego.

e Ver Juego.

Seccioén “Insertar Juego”: Flujo Normal de Eventos

3. Selecciona la opcién Insertar juego.

4. Brinda la posibilidad de introducir:
e Total de saques
e Total k1
e Total k2
e Cantidad Positivos de saques
e Cantidad Positivos k1
e Cantidad Positivos k2,
e Sets Ganados
e Sets Perdidos

Y seleccionar:

e Fecha
e Equipo
e Evento
Permite:
e Insertar
e Cerrar

5. Inserta los datos del juego y presiona el

boton Insertar.

6. Valida los datos.
7. Registra los datos.
8. Envia mensaje (“Insertado correctamente”)

9 El caso de uso termina.

Flujos Alternos

6.a Existe algiin campo vacio
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6.a.1 El sistema envia mensaje(“Debe llenar
todos los campos”)

6. a.2 Regresa al paso 5 del Flujo Normal de

Eventos.

6.b Existe algun dato incorrecto

6.b.1 El sistema envia mensaje (“Verifique los
datos”)
6. b.2 Regresa al paso 5 del Flujo Normal de

Eventos.

6.d El evento esta cerrado

d.1 El sistema muestra mensaje (“ El evento

esta cerrado, no pude realizar ninguna accion

en el sistema”)

4.a Selecciona la opciéon Cerrar

4. a.1 Regresa a la vista anterior.

4. a.2 El caso de uso termina.

Seccion “Modificar Juego”: Flujo Normal de Eventos

1. Selecciona opcion Modificar juego.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
e Evento

e Sexo

3. Selecciona el evento y la fecha.

4. Muestra listado de juegos.

5. Selecciona el juego.

6. Muestra los datos del juego.
e Fecha
e Sexo
Equipo ganador
e Total de saques
e Total de saques efectivos
e Total de K1
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e Total de K! efectivos

e Total de K2

e Total de K2 efectivos

e Sets ganados
Equipo perdedor

e Total de saques

e Total de saques efectivos

e Total de K1
e Total de K! efectivos
e Total de K2

e Total de K2 efectivos
e Sets ganados
Y permite:
e Modificar

e Cerrar

7. Modifica los datos y presiona el botén 8. Valida los datos.

Modificar.

9. Actualiza los datos del juego.

10. El caso de uso termina

Flujos Alternos

8. a. Existe algun campo vacio.

8.a.1 El sistema envia mensaje(“Debe llenar
todos los campos”)
8. a.2 Regresa al paso 5 del Flujo Normal de

Eventos.

8.b Existe algun dato incorrecto

8.b.1 El sistema envia mensaje (“Verifique los
datos”)
8. b.2 Regresa al paso 5del Flujo Normal de

Eventos.
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8.c El evento esta cerrado

d.1 El sistema muestra mensaje (“ El evento
esta cerrado, no pude realizar ninguna accion

en el sistema”)

6.a Selecciona la opcién de Cerrar

6. a.1 Regresa a la vista anterior.
6. a.2 El caso de uso termina.

Seccioén “Eliminar Juego’

’: Flujo Normal de Evento

1. Selecciona opcién Eliminar juego.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
L)

Evento

Fecha

3. Selecciona la fecha y el evento.

4. Muestra listado de juegos.

Y permite:
Eliminar
Cerrar

5. Selecciona el juego y presiona el boton

Eliminar.

6. Envia mensaje de confirmacién y permite
seleccionar:

Si
No

7. Selecciona Si.

8. Elimina el juego seleccionado

9. El sistema envia mensaje (“ Eliminado

correctamente”)

10. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

6. El estadistico selecciona la opcion No

6.1 Regresa a la vista anterior.

6.2 El caso de uso termina.
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4. Selecciona la opcion Cerrar.

4.1 Regresa a la vista anterior.

4.2 El caso de uso termina.

Seccioén “Ver Juego”: Flujo Normal de Eventos

1. Selecciona la opcion de Ver juego.

2. Muestra los datos del juego
Y permite:

e Cerrar
e Modificar los datos del juego

e Eliminar a un juego

3.Selecciona la opcion Cerrar

4. Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a Selecciona Modificar los datos de un juego.

3. a.1 Brinda la posibilidad de modificar los
datos de un juego. Ver Seccion “Modificar

juego”.

3. a.2 El caso de uso termina.

3.b El estadistico selecciona la opcién de eliminar un juego de la lista mostrada

3. b.1 Brinda la posibilidad de eliminar un
juego. Ver Seccion “Eliminar Juego” del caso
de uso Gestionar Juego.

3. b.2 El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se insertd, modificd, elimind o vio un juego.

Tabla 7: Descripcion del Caso de Uso Gestionar Juego.

Nombre del CU

Consultar Reporte Boletin Diario

Actores

Estadistico
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Propdsito

Consultar los datos del boletin diario.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el estadistico
necesita consultar el reporte resumen del boletin
diario. El sistema muestra los datos del reporte y

termina asi el caso de uso.

Referencias

RF 4

Precondiciones

Deben estar registrados los datos de los juegos
diarios.

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcion Consultar Reporte

Boletin Diario.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:

e Evento
e Fecha
Y permite:

e Ver reporte.

e Cerrar

3. Selecciona evento, la fecha y la opcion

Ver reporte.

4. Muestra reporte.

5. Consulta el reporte.

6. El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se consulté un reporte boletin diario.

Flujos Alternos

4. a El sistema no encontro coincidencias.

4. a.1 Muestra el mensaje “No se encontraron
coincidencias” y permite realizar una nueva

busqueda.

4. a.2 Regresa al paso 3 del Flujo Basico.
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2. a Selecciona la opcién de Cerrar.

2. a.1 Regresa a la vista anterior.
2. a.2 El caso de uso termina.

Tabla 8: Descripcion del Caso de Uso Consultar Boletin Diario

2.7 Diagrama de Casos de Usos del Sistema

A icarUsuario
Q ConsultarJugador
) 0008

= = <<Extend>>
Extension Points
xtensionPoint

Usuario

. : o, < Consutar Evento
GestionarUsuario Extension Points <<Extend>>
Extension Points xtensionPoint
ExtensionPoint
|
Gestionar Juego
N N0 | S A - ------ Consultar Juego
Administracor Extension Points
P <<Extend>>
Consultar Reporte Resultados por
Provincia.
onsultar Reporte Resultados Alcanzados por las’
Provincias.
Consultar Reporte Historial de
Usuario.

Consuttar Reporte Boletin Diario. onsuttar Reporte Resungdos de los Objetives
Pedagdgicos
onsuttar Reporte Resumen Estadistico
cada Equipo

Figura 3: Diagrama de Casos de Uso del Sistema

|
|
i
<4Extend>>
|

Consultar Usuario Consultar Reporte Control
Competitivo
Consultar Reporte Equipo Ideal

Estadistico

2.8 Modelo de Analisis.

Se analizan los requerimientos que se describieron en la captura de requisitos, refinandolos y
estructurandolos. El objetivo es conseguir una comprension mas precisa de los requisitos, y
una descripcién de los mismos que ayude a estructurar el sistema entero, incluyendo su
arquitectura.

Clases de analisis: Se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del
problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen atributos y entre ellas
se establecen relaciones de asociacion, agregacion / composicién, generalizacion /
especializacion y tipos asociativos.
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Nombre Caracteristicas Representacion

Modelan informacion que

Entidad poseen larga vida y que I: :I

es a menudo persistente. CE.Nombre entidad

Interfaz Modelan la interaccién

entre el sistema. :

CI_Nombre_ interfaz

Control Coordinan la realizacion
de uno o varios casos de
uso coordinando las O

actividades de los objetos CC_Hombre_control
que implementan la
funcionalidad del caso de

uso.

Tabla 9: Clases del Andlisis

2.8.1 Diagramas de Clases de Analisis.
A continuacién se muestran algunos de los diagramas de clases del andlisis de los casos de

usos mas significativos, los otros diagramas se podran encontrar en los anexos.

—@ X B

I_Insertar Jueg 1.4 CE
_Juego

1
1

CI_Modificar Juego f g 2 g 2

Estadistico CE_Evento .1 1.* CE_Equipo
CC_Control

CI_Eliminar Juego

Cl_Ver Juego

Figura 4: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar Juego
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CE_datos _vpriables

— 90— 0

Estadistico Cl_Consultar Reporte Boletin Diario CC_Control CE_Evento CE_Equipo
1

CE_Juego

Figura 5: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Boletin Diario
2.9 Modelo de Disefio.

Es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso, centrandose en
los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones relacionadas con el
entorno de implementacién. Sirve de abstraccion de la implementacion del sistema y es de ese
modo utilizada como una entrada fundamental de las actividades de implementacion.

(Jacobson, y otros, 2000)

2.9.1 Patrones de Disefio.
Los patrones de disefio expresan esquemas para definir estructuras de disefio (0 sus

relaciones) para elaborar software, identifican clases, instancias, roles, colaboraciones y la
distribucién de responsabilidades. Proponen una forma de reutilizar la experiencia de los
desarrolladores, para ello clasifican y describen formas de solucionar problemas que ocurren
de forma frecuente en el desarrollo. Estan basados en la recopilacion del conocimiento de los
expertos en desarrollo de software.

Se utiliz6 para el disefio del sistema el patrén Data Access Object (DAO).

2.9.1.1 DAO.
El patrén de disefio DAO es usado para abstraer y encapsular todos los accesos a la fuente de

datos, maneja la conexién con la fuente de datos para obtener y almacenar datos.

Ventajas
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Los objetos de negocio pueden utilizar la fuente de datos sin conocer los detalles especificos

de su implementacion. El acceso es transparente porque los detalles de la implementacion se
ocultan dentro del DAO.

Permite una migracion mas facil, una capa de DAOs posibilita que una aplicacion pueda
migrar a una implementacion de base de datos diferente. Los objetos de negocio no
conocen la implementacion de datos subyacente, la migracion implica cambios sélo en
la capa DAO.

Reduce la complejidad del cddigo de los objetos de negocio, como los DAOs manejan
todas las complejidades del acceso a los datos, se simplifica el codigo de los objetos de
negocio y de otros clientes que los utilizan.

Centraliza todos los accesos a datos en una capa independiente, como todas las
operaciones de acceso a los datos se ha delegado en los DAOs, esto se puede ver
como una capa que aisla el resto de la aplicacion de la implementaciéon de acceso a los
datos. Esta centralizacion hace que la aplicacion sea mas sencilla de mantener y de

manejar.

2.9.2 Diagramas de Interaccién (Colaboracién o Secuencia).

Un diagrama de interaccion es un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los

mensajes que se pueden enviar entre ellos. Los diagramas de colaboracién y secuencia se

utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema.

2.9.2.1 Diagramas de Secuencia.

A continuacién se encuentran los diagramas de secuencia de cada una de las secciones del

caso de uso Gestionar Juego, los otros diagramas se podran encontrar en los anexos.
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Estadistico Cl_insertar juego
M |

1: Selecciona opcién Insertar juego

cC_Control CI_Principal
[

4: Muestra interfaz y permgt

introducir y seleccionar los datos(equipo ganador, e

|
| g

L 2: Buscar eventos

3: Obtiene los eventos

Evento

ipo perdedor, fecha, sexo, total de $4

S: Introduce los datos y b

P

lesiona en el botdn Insertar

x: Datos correctos [\
y: Datos incorrectos

6: Valida datos

ques, total k1, total k2, saques

K1

, set ganados, set pl

, set ganados, set perdidos)

k2

7: [x: Datos correctos] Regjigtrar datos(equipo ganador, equipo perdedor, fecha, $¢xo, total de saques, total k1, total k2] daque: K k2
8: Registra| datos (equipo ganador, equipo perdedor, fecha, sexp[total de saques, total k1, total k2, safijes K k2
9: Muestra mensaje(" El juego fue insertado corr )

<

———1

Figura 6: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Juego Seccion Insertar Juego

Estadistico

5: Selecciona el evento y el sexo

7: Selecciona el juego

9: Selecciona el juego

It ganados, set perdidos)

i B

4: Muestra interfaz y permite seleccionar el evento y el sexo

6: Buscar juegos(evento, sexo)

7: Obtiene los jueg

evento, sexo)

8: Muestra listado de juegos

10: Busca datos del juego(juego)

P>

11: Obtiene los datos del juegg(piego)
P>
12: Muestra datos del juegofflecha, sexo, total de saques, total k1, total k2, saques efectivos, k1 eferctivos, k2 efectivos, set ganados, set perdidos)
<
13: Modifica los datos y presiona el botér difi
x.Datos correctos
y: Datos incorrectos
14: Valida datos
15: [x: Datos corr IModli los datags{fecha, sexo, total de saques, total k1, total k2, saques efectivos, k1 efiectivos, k2 efectivos, set ganados, §& perdidos)
16: Modifica los datos(fecha, sexo, total de saques, total k1, figtal k2, saques efecti , k1 efectivas| k2 efectivos, set ganados, sef
P
) ) T
17: Muestra mensaje("Modificado correctamente") |
|
|
T |
|
!

Figura 7: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Juego Seccion Modificar Juego

CI_Modificar juego CC_Control CI_Principal CE_Evento
| | | |
| | | |
| 1: Selecciona opcion Modificar juego | | |
| 1 DJ. |
| | |
M M |

2: Buscar eventos :
|
|

3: Obtiene los gyentos lL

erdidos)
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—0 e o @

Estadistico CI_Eliminar juego CC Comrol Cl Pnnclpal CE Evemo
M |
I

1: Belecciona opcion Eliminar juego I
| | 1
| | D

| |

L I

2. Buscar eventos

A ——-

3: Obtiene los epgntos

4. Muestra interfaz y permite seleccionarel evento y ¢ gexo D
5: Selecciona el evento y el sexo 4
6: Buscar los juegos(evento, sexo)
D
7. Ohtiene los juegps(evento, sexo)
8 Muestra listado de juegos D)

. Selecciona el juego y presiona el botén Eliminar

’IO: Muestra mensaie de confirmacion("Esta seguip que desea eliminar el ju¢go?") y permite seleccionar(Si, No)

11: Presiona el boton Si

12: Eliminar el juego(juego)

: Efimina juego(juego)

14: Muestra mensaje ("Eliminado correctamente”)

<

L
|
|
I

Figura 8: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Juego Seccion Eliminar Juego

—® ® ® @

Estadistico Cl_Principal CC_Control CE_Evento Cl_Ver juego
[ |

1: Selecciona opcién Ver juego |

2: Buscar el juego

|
}
]
|
|
I
3: Obtiene el juego :

4: Muestra datos del juego

|
5: Ve los datos delljuego
h

Figura 9: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Juego Seccion Ver Juego

2.9.3 Diagramas de Clases del Disefio.

A continuacién se muestra el diagrama de clases del disefio del caso de uso Gestionar juego,

los otros se podran encontrar en los anexos.
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?

—| Presentacion
Vista |
Principal Utiles
|-control : Control
= HipoUsuario : string Utiles.
iminar Juego . =TT
ntrol : Control = [+permisos() : void Modificar Juego [+Validar_Cl(ci: string) : void
i : o [+Titulo() : void |-control : Control [+Validar_fecha( afio : int, mes : int, dia : int) : void
e¥enta;iEvanta . l+ValidarCamet(ci : string)  string
-equipoGanador : Equipo -evento: Evento 3
= _p % 5 'p I-c : Calendar |+ValidacionEnterosite; ring) : Boolean
-gquwoPerdeégr : Equipo X - Equipo |+ValidacionLetras(text ring) : Boolean
letazfingos: bitlieos InsertarJuego i i |+ValidarFecha(ario : int, mes - int, cia : int) : string
[+LlenarEventos() : void |-control : Control |-fechaEntrada ; Date
|[+setEventoEquipo() : void |-c : Calendar Liista_juegos : ListeJuego=
jfsent./degaa ok fechaEnt ; Date -formato : simpleDateFormat
|-formato : SimpleDateFormat
-evrerno: EJ:SO |+getFechaEntrada(aConvertir : string)

+LlenarEventos() : void
+LlenarEquipos() : void
+LlenarJuegos() : void

i ) : void

-equipoGanador : Equipo

-equipoPerdedor : Equipo

Hista_juegos : List<Juego>
[+getFechaEntrada(aConvertir : string) : Date
[+LlenarEventos() : void

I+LlenarEquipos() : void

l+setEventoEquipo() : void

[+Borrar() : void

+Borrar() : void

._.l Dominio
Cprtrol

Enticades

Control Evento Juego
|-servicios : Servicios < — l-id_evento : Integer |-id_juego : Integer
|-usuarios : List<Usuario> -nombre : string |-sexo : string
-equipos : List<Equipo> |-zona : string |-equipo_G : Equipo
-eventos : List<Eventos> ljuegos : List<Juegos> |-k1_G : Integer
-usuariol.oguiado : Usuario [Hugadores : List<Jugador> |-k1_efectivos_G : Integer
-juegos : List<Juego> -equipos : Equipo |-k2_G: Integer

-datos : List<DatosVariables> l-estado : boolean
-util : Utiles -fecha : Date
-Sede : string

|-k2_efectivos_G : Integer
|-saques_G : Integer
|-saques_efectivos_G : Integer

|+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int

[+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer [+aetid_evento() : Integer -Set__G : |me9=l'_
[+Elimina Usuario{usuario : Usuario) : void [+setid_evento() : void [-equipo_P : Equipo
+ListarUsuario() : void +getNombre() : string q |-k1_P : Integer

l+getUsuarioLoguiado() : Usuario l+setNombre() : void
[+ListadoUsuario() : List<Usuario> ) : string
[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void [+setZona() : void
+ActualizarEquipos() : void [+getJuegos() : List<Juegos>
+ListarEquipos() : void +setduegos() : void
l+ListadoEquipo() : List<Equipo> l+getJugadores() : List<Jugador> [-set_P: Integer
[+AdicionarEvento(evento : Evento) : void +setdugadores() : void [-fecha: Date
+ListarEventos(parameter) : void +getEquipos() : Equipo [+getld_juego() : Integer
|+ListadoEventos() : List<Evento> [+setEquipos() : void |+setld_juego() : void
[+ModificarEvento(evento : Evento) : void +getEstado() : boolean [+getSexo() : string
[+Eliminar Jugador(jugador : Jugador) : void [+setEstado() : void [+setSexo() : void
+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void +getFecha() : Date [+getEquipo_G() : Equipo
+Listardugador() : void +setFecha() : void [+setEquipo_G() : void

. |-k1_efectivos_P : Integer
1.* |k2_P:Integer

|-k2_efectivos_P : Integer
|-saques_P : Integer
|-saques_efectivos_P : Integer

[+ListadoJugadores() : List<Jugador>
[+Eliminar Juego(juego : Juego) : void
|+ListarJuego() : void
+ListadoJuegol() : List<Juego>
l+getUtii() - Utiles

]

Acceso

==

Dao

Conexion_Dao
-sessionFactory : SessionFactory
-ss : Session
[+Salvar(obj : Object) : void
[+Extraer(consulta : string) : List
[+Eliminar(obj : Object) : void
|+Actualizar(obj : Object) : void

Juego_dao

liuego : Juego
[+ConsuttarJuego(juego : Juego) : Juego
[+Salvar(obj : Object) : void

Servicio

Servicio
[+ListarUsuarios() : List<Usuario>
[+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) : int
[+EliminarUsuario(usuario : Usuario) : void
[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void
[+SalvarEquipo(equipo : Equipo) : void
(+ActualizarEquipos(equipo : Equipo) : void
+ListarEquipos() : List<Equipo>
[+SalvarEvento(evento : Evento) : void
+ListarEventos() : List<Evento>
[+ModificarEvento(evento : Evento) : void
[+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
[+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void

|+ ListarJuego() : List<Juego>
+EliminarJuego(obj : Object) : void
i Ji (obj : Object) : void

: Juego) : void
[+ListarJuegos() : List<Juego>

[+getSede() : string
[+setSede() : void

A58

Equipo

|-id_equipo : Integer
|-nombre : String
-nombre_corto : String
-zona : String

[+getld_equipo() : Integer
[+setld_equipo() : void
[+getNombre() : String
+setNombre() : void
[+gethombre_corto() : String
[+setNombre_corto() : void
[+getZona() : String
[+setZona() : void

[+geti1_G() : Integer
[+seti1_G() : void
[+geti1_efectivos_G() : Integer
|+seti1_efectivos_G() : void
[+getk2_G() : Integer
[+seti2_G() : void
[+getk2_efectivos_G() : Integer
|+setk2_efectivos_G() : void
[+getSaques_G() : Integer
[+setSaques_G() : void
[+getSaques_efectivos_G() : Integer
[+setSaques_efectivos_G() : void
l+getSet_G() : Integer

]

_G() : void
[+getEquipo_P() : Equipo
[+setEquipo_P() : void
[+geti1_P() : Integer

l+seti1_P() : void
[+geti1_efectivos_P() : Integer
|+seti1_efectivos_P() : void
[+getk2_P() : Integer

[+seti2_P() : void
[+getk2_efectivos_P() : Integer
|+seti2_efectivos_P() : void
[+getSaques_P() : Integer
[+setSaques_P() : void
[+getSaques_efectivos_P() : Integer
|+setSaques_efectivos_P() : void
[+getSet_P() : Integer
|+setSet_P() : void

[+getFecha() : Date

[+setFecha() : void

Figura 10: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar Juego
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2.9.3.1 Breve descripcion de las Clases del Disefio.
Capa de Presentacion:

|_AutenticacidonVisual: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una
interfaz al usuario para acceder al sistema en dependencia del rol que desempeiie en el
mismo.

|_Principal: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todas las funcionalidades posibles a realizar en la aplicacién en dependencia al rol
gue desemperie en el mismo.

|_InsertarUsuario: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios para insertar un usuario nuevo, como lo son nombre
y apellidos de la persona, usuario, clave, confirmar clave y categoria.

|_ModificarUsuario: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz
al usuario con todos los campos posibles a modificar, todos menos la categoria si es el Unico
administrador que se encuentra registrado en la base de datos.

|_EliminarUsuario: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios para eliminar un usuario, todos pueden ser
eliminados menos el que se encuentra realizando estas operaciones.

|_InsertarEvento: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios para insertar un evento nuevo, como lo son nombre,
sede, categoria, zona y fecha.

|_ModificarEvento: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz
al usuario con todos los campos necesarios para modificar un evento, los mismos siempre
pueden ser modificados mientras se encuentre abierto.

|_ConsultarEvento: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz
al usuario con diferentes formas para consultar eventos. Los eventos pueden ser listados por
varios criterios de busquedas, se pueden filtrar por fecha, categoria y zona. Ademas, permite
modificar los eventos sin tener la necesidad de salir de la interfaz.

|_InsertarJugador: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios para insertar un jugador nuevo, como lo son evento,
equipo, nombre, apellidos, carnet de identidad, peso, altura y sexo. Ademas, permite modificar

y eliminar los jugadores sin tener la necesidad de salir de la interfaz.
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|_ModificarJugador: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz

al usuario con todos los campos necesarios para modificar un jugador.

|_EliminarJugador: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz
al usuario con todos los campos necesarios para eliminar un jugador.

|_ConsultarJugador: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz
al usuario con diferentes formas para consultar jugadores. Los jugadores pueden ser listados
por varios criterios de busquedas, se pueden filtrar por evento, equipo, sexo y carnet de
identidad. Ademas, permite modificar y eliminar los jugadores sin tener la necesidad de salir de
la interfaz.

|_InsertarJuego: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios para insertar un juego nuevo, como lo son evento,
fecha, del equipo ganador y equipo perdedor total de k1, k2 y saques; k1, k2 y saques efectivos
y los sets que ganaron.

|_ModificarJuego: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios para modificar un juego, menos los sets del equipo
ganador que siempre van a ser tres.

|_EliminarJuego: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios para eliminar un juego.

|_ConsultarJuego: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con diferentes formas para consultar juegos. Los juegos pueden ser listados por varios
criterios de busquedas, se pueden filtrar por evento, equipo ganador, equipo perdedor y fecha.
Ademads, permite modificar y eliminar los juegos sin tener la necesidad de salir de la interfaz.
|_AbrirEvento: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar una interfaz al
usuario con todos los campos necesarios que den la posibilidad de abrir un evento.
|_ConsultarResporteBoletinDiario: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de
presentar una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte Boletin Diario.
Ademas permite exportar el reporte a formato PDF y ser impreso a voluntad del usuario.
|_ConsultarReporteResumenEstadisticoCadaEquipo: Esta clase es el respaldo de la vista
encargada de presentar una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte
Resumen Estadistico de cada Equipo. Ademas, permite exportar el reporte a formato PDF y ser
impreso a voluntad del usuario.

|_ConsultarReporteResultadoObjetivosPedagogicos: Esta clase es el respaldo de la vista

encargada de presentar una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte
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Resultado de los Objetivos Pedagdgicos. Ademas, permite exportar el reporte a formato PDF y

ser impreso a voluntad del usuario.

|_ConsultarReporteResultadoPorProvincias: Esta clase es el respaldo de la vista encargada
de presentar una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte Resultado por
Provincias. Ademas, permite exportar el reporte a formato PDF y ser impreso a voluntad del
usuario.

|_ConsultarReporteResultadoAlcanzadoPorProvincia: Esta clase es el respaldo de la vista
encargada de presentar una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte
Resultado Alcanzado por Provincias. Ademas, permite exportar el reporte a formato PDF y ser
impreso a voluntad del usuario.

|_ConsultarReporteEquipoldeal: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de presentar
una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte Equipo Ideal. Ademas,
permite exportar el reporte a formato PDF y ser impreso a voluntad del usuario.
|_ConsultarReporteControlCompetitivo: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de
presentar una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte Control Competitivo.
Ademas, permite exportar el reporte a formato PDF y ser impreso a voluntad del usuario.
I_ConsultarReporteHistorialUsuario: Esta clase es el respaldo de la vista encargada de
presentar una interfaz al usuario con la posibilidad de Consultar el Reporte Historial de Usuario.
Ademas, permite exportar el reporte a formato PDF y ser impreso a voluntad del usuario.

Utiles: Esta clase contiene métodos que pueden ser usados por otras ayudando a disminuir

lineas de cadigo.

Capa légica del negocio:

Control: Es la encargada del flujo de datos entre la capa de presentacion y acceso a datos.
Usuario: Es la entidad del dominio a ser persistida por los métodos existentes en la clase
Usuario_Dao.

Evento: Es la entidad del dominio a ser persistida por los métodos existentes en la clase
Evento_Dao.

Jugador: Es la entidad del dominio a ser persistida por los métodos existentes en la clase
Jugador_Dao.

Juego: Es la entidad del dominio a ser persistida por los métodos existentes en la clase

Juego_Dao.
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Equipo: Es la entidad del dominio a ser persistida por los métodos existentes en la clase

Equipo_Dao.
DatosVariables: Es la entidad del dominio a ser persistida por los métodos existentes en la

clase DatosVariable_Dao.

Capa acceso a datos:

Servicio: Es la clase encargada de capturar los datos de la clase Control, los valida y los deja
listos para la persistencia.

Usuario_Dao: Es la clase que permite ejecutar las consultas Hibernate Query Languague
(HQL) para insertar, consultar, modificar o eliminar usuarios.

Evento_Dao: Es la clase que permite ejecutar las consultas HQL para insertar, consultar o
modificar eventos.

Juego_Dao: Es la clase que permite ejecutar las consultas HQL para insertar, consultar,
modificar o eliminar juegos.

Jugadores_Dao: Es la clase que permite ejecutar las consultas HQL para insertar, consultar,
modificar o eliminar jugadores.

Equipo_Dao: Es la clase que permite ejecutar las consultas HQL para insertar o consultar
equipos.

DatosVariables_Dao: Es la clase que permite ejecutar las consultas HQL para insertar,
consultar, o modificar los datos.

Conexion: Las clases Usuario_Dao, Evento_Dao, Juego_Dao, Jugadores_Dao, Equipo_Dao,
DatosVariables_Dao heredan de ella, es la clase encargada de crear las transacciones de los

datos hacia la base de datos, para esto abre y cierra sesiones.
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2.9.4 Disefio de la Base de Datos.

Figura 11: Diagrama de Clases Persistentes
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2.9.5.1 Descripcién de las Tablas de la Base de Datos.
A continuacion se muestra la descripcion de la tabla evento, las otras se podran encontrar en

los anexos.

\/ nomkre

Nombre: evento

Descripcion: Esta tabla contiene los datos de los eventos.

Atributo

Tipo Descripcion
id_evento Integer Representa el identificador
de la clase evento.
nombre String Representa el nombre del
evento.
fecha Date Representa la fecha en que

se realiza el evento.
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categoria String Representa la categoria que
va a realizar el evento.

zona String Representa la zona en que
se va a realizar el evento.

estado bool Representa si el evento esta

abierto o cerrado.

Tabla 10: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos “evento”

2.10 Conclusiones.

Con la realizacion del modelo de andlisis y el modelo de disefio se obtuvieron los requerimientos
funcionales y no funcionales logrando traducir los mismos a una especificacién que describe
cdmo implementar el sistema.

Se obtuvieron diferentes artefactos como los diagramas de clases de analisis y del disefio,

explicandose de una forma mas detallada las responsabilidades de cada clase lograndose asi

una mejor vision y comprension de lo que se quiere obtener en el sistema.
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Capitulo 3

Implementacion y Prueba

3.1 Introduccion.

Con los artefactos obtenidos en el flujo de trabajo andlisis y disefio comienza la implementacion
del sistema con la elaboracién del diagrama de despliegue y el de componentes, los cuales
conforman lo que se conoce como un modelo de implementacién al describir los componentes
a construir, asi como su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara
la aplicacion. Para garantizar que la calidad del trabajo realizado sea satisfactoria resulta
imprescindible la realizacion de las pruebas, pues con su total cumplimiento se tendra un mayor

grado de confianza en la labor realizada.

3.2 Modelo de Implementacién.

Describe como los elementos del modelo de disefio se implementan en términos de
componentes, ficheros de cédigo fuente, ejecutables. Este modelo lo conforman los diagramas

de despliegue y componentes.

3.2.1 Diagrama de Despliegue.

En el diagrama de despliegue se indica la situacion fisica de los distintos nodos que componen
un sistema. Es decir, se sitda el software en el hardware gque lo contiene. Cada Hardware se
representa como un nodo.

Un nodo es un elemento donde se ejecutan los componentes, representan el despliegue fisico

de estos componentes.

<<executionEnvironment>> <<USB>> <<device>>
PC Control Estadistico Impresora

Figura 13: Diagrama de Despliegue
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3.2.2 Diagrama de Componentes.
Se representa como un grafo de componentes de software unidos por medio de relaciones de

dependencia (compilacion, ejecucion), pudiendo mostrarse las interfaces que estos soporten.

Se utiliza para modelar la vista estatica de un sistema. Contiene componentes, interfaces y
relaciones entre ellos. Como todos los diagramas, también puede contener paquetes utilizados
para agrupar elementos del modelo.

SRPIE

Presentacion |

Dominio

Acceso
Recursos i q
i | |-
> dao
Servicio

[ 1 il [ 1

Control | Entidades | Negocio |

Reporte |

<=<=compile=>

<<component=> gl Librerias
SRPIEjar | _ _ _ _ >

<=<uses>>

Figura 14: Diagrama de Componentes
3.3 Modelo de Prueba.

La prueba es una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo condiciones
0 requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una evaluacion
es hecha de algin aspecto del sistema o componente. Deben centrarse en dos objetivos
fundamentales: probar si el software no hace lo que debe hacer, y probar si el software hace lo
gue no debe hacer. Se realizan a toda la aplicacién, en dependencia a lo que se quiera probar
se traza una estrategia, se escoge la técnica, el método y el tipo de prueba a utilizar. Para

lograr que las mismas sean satisfactorias hay que tener bien claro cuales son sus objetivos.
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Existen diferentes tipos de pruebas: unitarias, de integracion, del sistema y de aceptacion. La

prueba del sistema forma parte de las pruebas de Caja Negra y permite comprobar que se

cumplan los requerimientos funcionales.

3.3.1 Pruebas de Caja Negra.
Se centran principalmente en los requisitos funcionales del software. Estas pruebas permiten

obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los
requisitos funcionales de un programa. En ellas se ignora la estructura de control, centrandose
en los requisitos funcionales del sistema y ejercitandolos.

Estas pruebas permiten encontrar:

e Funciones incorrectas o ausentes.
e Errores de interfaz.

e Errores en estructuras de datos.

3.3.2 Casos de Prueba.

Son un conjunto de condiciones o variables bajo las cuales se determina si el requisito de una
aplicacion es parcial o completamente satisfactorio. Definen un conjunto de datos de entradas,
condiciones de ejecucion y resultados esperados de las pruebas, identificados para hacer una
evaluacion de los aspectos especificos de un elemento objeto de prueba. Cada caso de prueba
estd asociado a un escenario de un caso de uso en particular.

A continuacién se muestra el caso de prueba del caso de uso Consultar Reporte Boletin Diario,

los otros se podran encontrar en los anexos.

Entrada Resultados Condicién

El estadistico selecciona la | EI sistema muestra una
opcion Consultar Reporte | interfaz para seleccionar el

Boletin Diario. evento, sexo, fecha.
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El estadistico selecciona El sistema comunica al | No existan juegos
Evento:” Antonio Maceo” usuario que no existe | registrados en esa fecha.
Sexo:"F” registrado ningln juego en

Fecha:”17/04/10” esa fecha. Ejemplo:"No se

Y presiona el boton Ver | han registrado  juegos

reporte. femeninos en esa fecha.”

El estadistico selecciona El sistema muestra el | Deben existir juegos
Evento:” Antonio Maceo” reporte boletin diario. registrados en esa fecha.
Sexo:"F”

Fecha:"9/04/10”
Y presiona el boton Ver

reporte.

El estadistico selecciona El sistema notifica al usuario | No existan juegos

Evento:” Rubén Martinez | que no se han registrado | masculinos registrados con

Villena” juegos. sexo masculino.
Sexo:”"M” Ejemplo:"No se han
Fecha"28/04/10" registrado juegos

masculinos en este dia”
Y presiona el boton Ver

reporte.

Tabla 11: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Boletin Diario
3.4 Conclusiones.

Con la creacion del diagrama de despliegue se alcanzd una vision mas abarcadora de la
distribucion fisica del sistema. Con el diagrama de componentes quedaron descritos los
elementos fisicos del sistema y sus relaciones.

Se realiz6 la descripcién de los casos de prueba para los casos de uso del sistema
comprobando que la aplicacion cumple satisfactoriamente con los requerimientos definidos en

el flujo de trabajo analisis y disefio.
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CONCLUSIONES GENERALES

e Se determiné que el principal problema de los Campeonatos Zonales Nacionales del
Voleibol es la ausencia de una aplicacion que automatice los procesos de informacion
estadistica en las categorias menores.

e Se demostré que los sistemas destinados a la gestion de informacion estadistica a nivel
mundial no cumplen con las necesidades de la Federacion Cubana de Voleibol.

e Se determind que las metodologias, lenguajes y herramientas mas adecuadas para el
desarrollo de la aplicacion son: RUP como metodologia de desarrollo con el lenguaje de
modelado UML vy la herramienta CASE Visual Paradigm 6.4.

e Se obtuvieron los requerimientos funcionales que dieron cumplimiento a las
necesidades del cliente.

e Se obtuvo una aplicacién que permitira a la Federacién Cubana de Voleibol controlar los

procesos de informacion estadistica en las categorias menores.
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RECOMENDACIONES

e Teniendo en cuenta que la aplicacion genera reportes colectivos se recomienda agregar
nuevas funcionalidades que permitan obtener reportes individuales.

e Poner en practica el sistema en todos los eventos zonales de las categorias menores de
forma tal que las informaciones manejadas en los mismos queden registradas con el
objetivo de que la FCV pueda comparar los resultados obtenidos en un afio con los

anteriores verificando asi que se cumplan las estrategias trazadas por ellos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

e K1: Abreviatura de la palabra técnica complejo estratégico 1, que agrupa la combinacion
de la recepcion, colocacion y remate.

e K2: Abreviatura de la palabra técnica complejo estratégico 2, que agrupa la combinacion
de la defensa, acomodo y ataque.

e RF: Abreviatura de la palabra requerimiento funcional.

e CU: Abreviatura de la palabra casos de uso.

e Estadisticas: forma de expresar las vicisitudes del juego en nimeros.

e Bytecode: cbdigo intermedio mas abstracto que el cédigo maquina. Habitualmente es
tratado como un fichero binario que contiene un programa ejecutable similar a un
mddulo objeto, que es un fichero binario producido por el compilador cuyo contenido es
el cédigo abierto o codigo maquina.

e USB: El Universal Serial Bus (bus universal en serie) o Conductor Universal en Serie
(CUS), abreviado comunmente USB, es un puerto que sirve para conectar periféricos a
una computadora (impresoras, camara digital, teclado, ratones, disco duro).

e String: Tipo de dato basico en el lenguaje Java que representa una cadena de
caracteres.

e Plug-in: Es un mddulo de hardware o software que afiade una caracteristica o un
servicio especifico a un sistema mas grande.

e Metodologia: Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos,
técnicas y procedimientos que deben seguirse para desarrollar software en cuanto a
Quién debe hacer, Qué, Cuando y Como debe hacerlo.

e |IBM: International Business Machines, es una empresa multinacional que fabrica y
comercializa herramientas, programas y servicios relacionados con la informatica.

e XML: siglas en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible).
Es un metalenguaje extensible de etiquetas, una manera de definir lenguajes para
diferentes necesidades.

e Kit: tecnologia en general.

e JUnit: Es un conjunto de bibliotecas creadas por Erich Gamma y Kent Beck que son

utilizadas en programacion para hacer pruebas unitarias de aplicaciones Java.
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Anexo 1: Descripcion del Caso de Uso Gestionar Evento.

Nombre CU Gestionar Evento

Actor Estadistico

Propdsito Insertar, modificar, abrir o ver un evento.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el

estadistico solicita insertar un nuevo evento,
modificar uno ya existen, abrir o ver un
evento. Una vez realizada la accion que

desee el estadistico el caso de uso termina.

Referencia RF 1

Precondiciones El estadistico debe estar registrado en el
sistema.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema
1. El CU se inicia cuando el estadistico 2. Brinda la posibilidad de realizar las
selecciona Gestionar Evento. acciones:

e Insertar Evento.
¢ Modificar Evento.
e Abrir Evento.

e Ver Evento.

Seccion “Insertar Evento”: Flujo Normal de los Eventos.

1. Selecciona la opcién Insertar Evento. 2. Brinda la posibilidad de introducir:
e Nombre

e Porciento k1 masculino

e Porciento k1 femenino

e Porciento k2 masculino
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e Porciento k2 femenino

e Porciento saque masculino
e Porciento saque femenino
Y seleccionar:

e Fecha

e Categoria

e Zo0Ona
e Sede
Y permite :

e |nsertar el evento.

e Salir de la vista actual.

3. Introduce los datos del evento y presiona el

botdn Insertar.

4. Valida los datos.
5. Registra los datos.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

4.a Si quedé algun campo vacio

4.

(“Verifique que no haya algun campo

a.lEl sistema envia un mensaje
vacio.”)
4. a.2 Regresa al paso 3 del Flujo Normal de

los Eventos.

4.b Existe algun dato incorrecto

4.b.1 El sistema envia un mensaje
(“Verifique los datos”)
4. b.2 Regresa al paso 3 del Flujo Normal de

los Eventos.

2.a.El estadistico selecciona la opcién Salir

de la vista actual

2. a.1. Regresa a la vista anterior.

2. a.2. El caso de uso termina.
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Seccion “Modificar Evento”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona opcién Modificar Evento.

2. Permite seleccionar:

e Evento

3. Selecciona el evento.

4. Muestra datos del evento.

e Nombre

e Porciento k1 masculino

e Porciento k1 femenino

e Porciento k2 masculino

e Porciento k2 femenino

e Porciento saque masculino

e Porciento saque femenino
Permite seleccionar:

e Fecha

e Categoria

e Zona
e Sede
Y permite:

e Modificar los datos del evento

e Cerrar

5. Modifica los datos y presiona el botén

Modificar.

6. Valida los datos.

7. Actualiza los datos del evento.
8. Muestra mensaje (“Modificado
correctamente”).

9. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

6.a Si quedé algun campo vacio

6.a.1 El sistema envia un mensaje(“Verifique
que no haya algun campo vacio”)
6. a.2 Regresa al paso 4 del Flujo Normal de

Eventos.
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6.b Existe algun dato incorrecto

6.b.1 EI sistema envia un mensaje
(“Verifique los datos”)

6. b.2 Regresa al paso 4 del Flujo normal de
Eventos.

4.a Selecciona la opcién de Cerrar

4.2 Regresa a la vista anterior.

4.3 El caso de uso termina.

Seccion “Abrir Evento”: Flujo Normal de Evento

1. Selecciona opcién Abrir Evento.

2. Permite seleccionar:
e FEvento

Y permite:
e Abrir Evento.
e Cerrar Evento.

e Salir de la vista actual.

3. Selecciona el evento y presiona el botén
Abrir.

4. Pone al estado del evento abierto.
5. Envia un mensaje (“‘Evento abierto
correctamente”).

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

3.a Selecciona la opcidn Salir de la vista actual

3. a.1 Regresa a la vista anterior.

3. a.2 El caso de uso termina.

3.b Selecciona la opcién Cerrar Evento

3. b.1 Cierra el evento poniendo el estado
cerrado.

3.b.2 Envia un mensaje(“ Evento cerrado
correctamente”)

3. b.3 El caso de uso termina.

Seccioén “Ver Evento”: Flujo Normal de Evento
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1. Selecciona la opcién de Ver Evento. 2. Muestra los datos del evento

Y permite:
o Modificar los datos del evento

e Cerrar

3. Selecciona la opcién Cerrar.

4. Regresa a la vista anterior.
5. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

5.a El actor selecciona la opcion de Modificar los datos del evento

3. a.l1. Brinda la posibilidad de modificar los
datos del evento. Ver Seccion “Modificar
evento”.

3. a.2. El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se insertd, modifico, abrié o vio un evento.

Tabla 12: Descripcion del Caso de Uso Gestionar Evento

Anexo 2: Descripcion del Caso de Uso Gestionar Jugador.

Nombre CU Gestionar Jugador

Actor Estadistico

Propésito Insertar, modificar, eliminar o ver un jugador.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el
estadistico decide insertar un nuevo jugador,
modificar los datos de uno ya existente,
eliminar o ver uno del sistema. Una vez
realizada la operacion deseada el caso de
uso termina.

Referencia RF 2

Precondiciones

El estadistico debe tener los permisos para
realizar las acciones necesarias en el

sistema.

Prioridad

Critico
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Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El CU se inicia cuando el estadistico

selecciona Gestionar jugador.

2. Brinda la posibilidad de realizar las

acciones:

Insertar jugador.

Modificar jugador.

Eliminar jugador.

Ver jugador.

Seccion “Insertar jugador”

: Flujo Normal de Eventos

3. Selecciona la opcién Insertar jugador.

4. Brinda la posibilidad de insertar los datos
siguientes:

Nombre

Apellidos
Cl

Peso

Altura

Permite seleccionar:

Sexo

Evento
e Equipo
Y permite:

.

Adicionar

Modificar

Eliminar

Insertar

Cerrar

5.

Adicionar.

Introduce los datos y presiona el botdn

6. Valida los datos.

7. Selecciona Insertar.

8. Registra los datos.
9.El

correctamente”)

sistema envia mensaje (‘Insertado

10. El caso de uso termina.
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Flujos Alternos

*.a Existen campos vacios

.a.1 El sistema envia un mensaje(“Verifique
que no haya algun campo vacio ")

.2 Regresa al paso 5 del Flujo Normal de
Eventos.

* b Existen datos incorrectos

.b.1Envia mensaje (“Verifique los datos”)
. b.2 Regresa al paso 5 del Flujo Normal de

Eventos.

*.c El evento esta cerrado

c.l Envia un mensaje (“El evento esta

cerrado, no pude realizar ninguna accion”)

4.a Selecciona la opcién de Cerrar

4. a.1 Regresa a la vista anterior.

4. a.2 El caso de uso termina.

4.b Selecciona la opcién de Modificar

4. b.1 Selecciona el jugador.

4. b.2 Muestra los datos del jugador.

4. b.3. Modifica los datos y presiona el botdn

Modificar.

4.b.4 Valida los datos
4. b.5. Actualiza los datos.
4b.5 Envia un

correctamente”)

mensaje (“Modificado

4.c Selecciona la opcién de Eliminar

4. c.1 Selecciona el jugador.
4. c.1.1 El estadistico presiona el botdn

Eliminar.

4.c.2 Muestra mensaje de confirmacién y
permite seleccionar:

e Si

e No

2. ¢.3. Selecciona la opcién Si.

2c.4. Elimina el jugador.
2.c.5.Envia un mensaje(“Eliminado

correctamente”)
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2.3.6. El caso de uso termina.

4.c.2.1 Selecciona la opcion No

4. c.2.1Regresa a la vista anterior.

4. c.2.2 El caso de uso termina.

Seccion “Modificar Jugador”: Flujo Normal de Evento

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona opcién Modificar jugador.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:

3. Selecciona el evento y el equipo.

e Evento
e Equipo
4. Permite modificar:
e Nombre
e Apellidos
e CI
e Peso
e Altura
e Sexo
Y permite:

e Modificar

e Cerrar

5. Modifica los datos del jugador y presiona el

boton Modificar.

6. Valida los datos

7. Actualiza los datos del jugador.

8. Envia mensaje (“Modificado

correctamente”)

9. El caso de uso termina.

Seccion “Eliminar Jugador”: Flujo Normal de Evento

1. Selecciona opcién Eliminar jugador.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:

3. Selecciona el evento y equipo.

e Evento

e Equipo
4. Muestra listado de jugadores.
Y permite:

e Eliminar

e Cerrar
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5. Selecciona el jugador y presiona el botén

Eliminar.

6. Muestra mensaje de confirmacion y
permite seleccionar:
e Si

e No

7. Selecciona Si

8. Elimina el jugador.

9. Envia mensaje (“Eliminado
correctamente”)

10. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

6.a Selecciona la opcion No

6. a.1 Regresa a la vista anterior.

6. a.2 El caso de uso termina.

4.a Selecciona la opcién Cerrar

4.a.1Regresa a la vista anterior

4.3 El caso de uso termina.

Seccion “Ver Jugador”: Flujo Normal de Eventos

1. Selecciona la opcién de Ver los datos de un

jugador.

2. Muestra los datos del jugador
Y permite:

e Cerrar

Modificar los datos del jugador.

Eliminar a un jugador.

3.Selecciona la opcion de Cerrar

4. Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Flujo Alternos

3.a El actor selecciona la opcion de Modificar jugador

3. a.1. Brinda la posibilidad de modificar los
datos de un jugador. Ver Seccion “Modificar

jugador”.

Poscondiciones

Se insertd, modifico, vio o eliminé un
jugador.

Tabla 13: Descripcion del Caso de Uso Gestionar Jugador
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Anexo 3: Descripcion del Caso de Uso Consultar Evento.

Nombre del CU Consultar Evento
Actores Estadistico
Propésito

Obtener los datos de un evento por zona,
sede, categoria o fecha.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el
estadistico decide consultar los datos de
un evento por la fecha, categoria o zona.
Una vez obtenido los resultados puede
modificar los datos, terminando asi el

caso de uso.

Referencias
RF7.

Precondiciones

Deben estar registrados los datos del

evento.
Prioridad
Secundario
Flujo Normal de Evento
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el estadistico | 2. Brinda la posibilidad de seleccionar :

accede a la opcién Consultar Evento. e Fecha

e (Categoria

e Zona
e Sede
Y permite:

e Realizar una buasqueda a partir de
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los datos.

e Cerrar

3. Selecciona los datos que considera para | 4. Muestra una lista de posibles
realizar una busqueda y presiona el botén | coincidencias con :

buscar. e Nombre

e Fecha

e Categoria

e Zona

e Sede

e Porciento k1 masculino

e Porciento k1 femenino

e Porciento k2 masculino

e Porciento k2 femenino

e Porciento saque masculino

e Porciento saque femenino

Y permite:
e Realizar una nueva busqueda.
e Ver un evento de la lista
mostrada.
e Modificar los datos de un

evento de la lista.

5. Consulta los datos de los eventos de la lista

de coincidencia.

6. El caso de uso termina.

Se consulté los datos de un juego
Poscondiciones coincidentes con uno o varios criterios de

busqueda.

Flujos Alternos
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*.a El estadistico presiona el botén Cerrar

a.1Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

4. a El actor no seleccioné ningun dato de busqueda.

4. a.1 Muestra el mensaje de informacion
“‘Debe especificar un criterio de

busqueda”.

4. a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. b El sistema no encuentra ninguna coincidencia.

4. b.1 Muestra el mensaje “No se
encontraron coincidencias” y permite

realizar una nueva busqueda.

4. b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. c El estadistico selecciona la opcién de realizar una nueva blusqueda.

4. c.1 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. d El estadistico selecciona la opcién de ver los datos de un evento de la lista
mostrada.

4. d.1 Muestra los datos del evento. Ver

CU Gestionar Evento.

4. d.2 El caso de uso termina.

4.e El estadistico selecciona la opcion de modificar los datos de un evento de la lista

4, e.l Muestra los datos del evento
permitiendo cambiar sus valores. Ver CU

Gestionar Evento.

4. e.2 El caso de uso termina.

Tabla 14: Descripcion del Caso de Uso Consultar Evento

Anexo 4: Descripcion del Caso de Uso Consultar Jugador.

Nombre del CU Consultar Jugador
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Actores Estadistico

Propdsito Obtener los datos de un jugador por la
zona, evento, equipo, categoria, sexo 0
Cl.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el
estadistico decide consultar los datos de
un jugador por el evento, equipo, zona,
sexo o Cl. Una vez obtenido los resultaos
puede modificar los datos o eliminar un

jugador, terminando asi el caso de uso.

Referencias
RF 8

Precondiciones

Se debe haber insertado los datos de los

jugadores.
Prioridad
Secundario
Flujo Normal de Evento
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el estadistico | 2. Brinda la posibilidad de introducir:
accede a la opcion Consultar jugador. e ClI

Y seleccionar los elementos de

busqueda:
e Evento
e Equipo
e Categoria
e Zona
e Sexo
Y permite:
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e Realizar una busqueda a partir de
los datos.

e Cerrar

3. Introduce y selecciona los datos necesarios
para realizar una busqueda y presiona el botén

Buscar.

4. Valida los datos.
5. Muestra una lista de posibles

coincidencias con:

e Nombre
e Apellidos
e CI

e Peso

e Altura

e Evento

e Equipo

e Categoria
e Zona

e Sexo

Y permite:

e Realizar una nueva busqueda.

e Ver un jugador de la lista
mostrada.

e Modificar los datos de un
jugador de la lista.

e Eliminar un jugador.

6. Consulta los datos de los jugadores de la

lista de coincidencia.

7. El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se consultd los datos del Jugador
coincidentes con uno o varios criterios de

busqueda.
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Flujos Alternos

3.a El estadistico selecciona la opcion de Cerrar

3. a.1Regresa a la vista anterior.

3. a.2 El caso de uso termina.

4.a Existe algun dato incorrecto

4.a.1 Envia mensaje (“Verifique los datos”)
4. a.2 Regresa al paso 3 del Flujo Normal
de Eventos.

5. a El estadistico no seleccion6 ningun dato de busqueda.

5. a.1 Muestra el mensaje de informacién
‘Debe  especificar un criterio de

busqueda”.

5. a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

5. b El sistema no encuentra ninguna coincidencia.

5. b1 Muestra el mensaje “No se
encontraron coincidencias” y permite

realizar una nueva busqueda.

5. b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

5. ¢ El estadistico selecciona la opcién de real

izar una nueva busqueda.

5. ¢.1 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

5. d El estadistico selecciona la opcién de ver los datos de un jugador de la lista

mostrada.

5. d.1 Muestra los datos del Jugador. Ver
Seccion “Ver jugador’ del caso de uso

Gestionar Jugador.

5. d.2 El caso de uso termina.

5. e El estadistico selecciona la opcion de modificar los datos de un jugador de la lista

mostrada.

5. e.l Muestra los datos del jugador
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permitiendo cambiar sus valores. Ver
Seccion “Modificar Jugador” del caso de
uso Gestionar Jugador.

5. e.2 El caso de uso termina.

5.f El estadistico seleccionala opcion de eliminar un jugador de la lista mostrada

5. f.1 Selecciona el jugador y presiona en botén | 5. f.2 Elimina al jugador de la lista y envia

Eliminar.

un mensaje ("Eliminado correctamente”).

5. 1.3 El caso de uso termina.

Tabla 15: Descripcion del Caso de Uso Consultar Jugador.

Anexo 5: Descripcion del Caso de Uso Consultar Juego.

Nombre del CU

Consultar Juego

Actores Estadistico

Propésito Obtener los datos de un juego por zona,
evento, fecha, categoria, sexo, equipo
ganador, equipo perdedor.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico

necesita consultar los datos de un juego,
permitiéndole el sistema obtenerlo por el
evento, la fecha o el equipo. Una vez obtenido
los resultaos puede modificar los datos o
eliminar un juego determinado, terminando asi

el caso de uso.

Referencias

RF 8

Precondiciones

Se encuentran registrados los datos de un

juego.

Prioridad

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el
estadistico accede a la opcion Consultar

juego.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
e Zona

e Evento

e Equipo ganador
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e Equipo perdedor
e Fecha
e Sexo
e Categoria
Y permite:

e Realizar una busqueda a partir de los
datos mostrados.

e Cerrar

3. Selecciona los datos que considere para
realizar la busqueda y presiona el botén

buscar coincidencias.

4. Muestra una lista de posibles coincidencias
con:
e Numero del juego.
e Equipo ganador.
e Sets ganados del equipo ganador.
e Equipo perdedor.
e Sets ganados del equipo perdedor.
Y permite:
e Realizar una nueva busqueda.
e Ver un juego de la lista mostrada.
e Modificar los datos de un juego de
la lista.

e Eliminar un juego.

5. Consulta los datos de los juego de la lista

de coincidencia.

6. El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se consultdé los datos de un juego
coincidentes con uno o varios criterios de
busqueda.

Flujos Alternos

3. a El estadistico selecciona la opcidon de Cerrar.

3. a.1 Regresa a la vista anterior.

3. a.2 El caso de uso termina.
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4. a El estadistico no seleccion6 ningun dato de busqueda.

4. a.1l Muestra el mensaje de informacion

“Debe especificar un criterio de busqueda”.

4. a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. b El sistema no encuentra ninguna coincidencia.

4. b.1 Muestra el mensaje “No se encontraron
coincidencias” y permite realizar una nueva

busqueda.

4. b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Bésico.

4. c El estadistico selecciona la opcién de realizar una nueva busqueda.

4. c.1 Regresa al paso 2 del Flujo Bésico.

4. d El estadistico selecciona la opcion de ver los datos de un juego de la lista

mostrada.

4. d.1 Muestra los datos del juego. Ver
Seccion Ver juego del caso de uso Gestionar
Juego.

4. d.2 El caso de uso termina.

4.e El estadistico selecciona la opcién de
mostrada.

modificar los datos de un juego de la lista

4. e.l Brinda la posibilidad de modificar los
datos de un juego. Ver Seccién “Modificar

Juego” del caso de uso Gestionar Juego.

4.f El estadistico selecciona la opcidn de el

iminar un jugo de la lista mostrada

4. f.2 Brinda la posibilidad de eliminar un
juego. Ver Seccién “Eliminar juego” del caso
de uso Gestionar juego.

4. f.3 El caso de uso termina.

Tabla 16: Descripcion del Caso de Uso Consultar Juego

Anexo 6: Descripcidon del Caso de Uso Consultar Usuario.

Nombre del CU

Consultar usuario

Actores

Administrador
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Propdsito Obtener los datos de un usuario por nombre,
usuario o categoria.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el

administrador necesita consultar los datos de
un usuario, permitiéndole el sistema obtenerlo
por el nombre, apellidos, la categoria. Una vez
obtenido los resultados puede modificar los
datos o eliminar un usuario determinado,

terminando asi el caso de uso.

Referencias

RF 9

Precondiciones

Deben estar registrados los datos de los

usuarios.

Prioridad

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el
estadistico accede a la opcion Consultar

usuario.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
e Categoria
Permite introducir:

e Nombre (s)

e Apellidos
e Usuario
Y permite:

e Realizar una busqueda a partir de los
datos mostrados.

e Cerrar

3. Selecciona los datos que considere para
realizar la busqueda y presiona el boton

buscar coincidencias.

4. Muestra una lista de posibles coincidencias
con:

e Nombre (s) y Apellidos

e Usuario

e Categoria

Y permite:

e Realizar una nueva busqueda.
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e Ver un usuario de la lista
mostrada.

e Modificar los datos de un usuario
de la lista.

e Eliminar un usuario

5. Consulta los datos del usuario de la lista

de coincidencia.

6. El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se consultd los datos de wun usuario
coincidentes con uno o varios criterios de
blsqueda.

Flujos Alternos

3. a El administrador selecciona la opcién de Cerrar.

3. a.1 Regresa a la vista anterior.

3. a.2 El caso de uso termina.

4. a El administrador no seleccion6 ningln

dato de busqueda.

4. a.1l Muestra el mensaje de informacién

“Debe especificar un criterio de busqueda”.

4. a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Bésico.

4. b El sistema no encuentra ninguna coincidencia.

4. b.1 Muestra el mensaje “No se encontraron
coincidencias” y permite realizar una nueva

busqueda.

4. b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. ¢ El administrador selecciona la opcidn de realizar una nueva busqueda.

4, c.1 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. d El administrador selecciona la opcion de ver los datos de un usuario de la lista

mostrada.

4, d.1 Muestra los datos del juego. Ver
Seccién “Ver juego” del caso de uso Gestionar

Juego.
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4. d.2 El caso de uso termina.

4.e El administrador selecciona la opcion de modificar los datos de un juego de la lista
mostrada.

4. e.l Brinda la posibilidad de modificar los
datos de un juego. Ver Seccion “Modificar

Usuario” del caso de uso Gestionar Usuario.

4.f El administrador selecciona la opcion de eliminar un usuario de la lista mostrada

4. f.2 Brinda la posibilidad de eliminar un
juego. Ver Seccién “Eliminar Usuario” del caso
de uso Gestionar Usuario.

4. 1.3 El caso de uso termina.

Anexo 7: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen Estadistico de cada

Equipo.

Nombre del CU Consultar Reporte Resumen Estadistico de
cada Equipo

Actores Estadistico

Propésito Consultar por parte del estadistico el reporte
resumen estadistico de cada equipo.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico
necesita consultar el reporte resumen
estadistico de cada equipo. ElI sistema
muestra los datos del reporte y termina asi el
caso de uso.

Referencias Requerimiento funcional nimero 10.

Precondiciones Se debe haber registrado todos los datos de
los juegos.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcion Consultar reporte | 2.Muestra interfaz y permite seleccionar:

resumen estadistico de cada equipo. e Evento
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e Sexo
Y permite:
e Ver reporte

e Cerrar

3. Selecciona el evento, sexo y presiona el | 4. Muestra el reporte.
boton Ver reporte.

5. Consulta el reporte.
6. El caso de uso termina.

Poscondiciones Se consultdé un reporte estadistico de cada

equipo.

Flujo Alterno

2. a Selecciona la opcién de Cerrar.

2. a.1 Regresa a la vista anterior.

2. a.2 El caso de uso termina.

Tabla 17: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen Estadistico de cada Equipo

Anexo 8: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados de los Objetivos

Pedagdgicos.

Nombre del CU Consultar Reporte Resultados de los

Objetivos Pedagdgicos

Actores Estadistico

Propdsito Consultar por parte del estadistico el reporte

resultados de los objetivos pedagdégicos.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico
necesita consultar el reporte resultados de los
objetivos pedagdgicos. El sistema muestra los

datos del reporte y termina asi el caso de uso.

Referencias RF 11
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Precondiciones

Se debe haber registrado todos los datos de
los juegos.

Prioridad

Critico

Flujo Norm

al de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcion Consultar reporte

resultados de los objetivos pedagdgicos.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
e Evento

Y permite:
e Ver reporte.

e Cerrar

3. Selecciona el evento y presiona el boton

Ver reporte.

4. Muestra el reporte.

5. Consulta el reporte.

6. El caso de uso termina.

Flujo

Alterno

2. a El estadistico selecciona la opcion de Cerrar.

2. a.1Regresa a la vista anterior.

2. a.2 El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se consultdé un reporte resultados de los

objetivos pedagdgicos.

Tabla 18: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados de los Objetivos

Pedagdgicos

Anexo 9: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados por Provincia.

Nombre del CU

Consultar Reporte  Resultados  por

Provincia
Actores Estadistico
Propdsito Consultar los resultados por cada una de las
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provincias.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico
necesita consultar el reporte resultados por
provincia. El sistema muestra los datos del
reporte y termina asi el caso de uso.

Referencias RF 12

Precondiciones Se debe haber registrado todos los datos de
los juegos.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opciéon Consultar reporte | 2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
resultados por provincia. e Evento
Y permite:

e Ver reporte.

e Cerrar

3. Selecciona el evento y la opcién Ver | 4. Muestra el reporte.

reporte.
5. Consulta el reporte. 6. Regresa a la vista anterior.
6. El caso de uso termina. 7. El caso de uso termina

Flujo Alterno

2. a El estadistico selecciona la opcion de Cerrar.

2. a.1Regresa a la vista anterior.

2. a.2 El caso de uso termina.

Poscondiciones Se consulté un reporte resultados por las

provincias.

Tabla 19: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados por Provincia

Anexo 10: Descripciéon del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados Alcanzados por
las Provincias.
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Nombre del CU Consultar reporte resultados alcanzados

por las provincias

Actores Estadistico

Propdsito Consultar los resultados alcanzados por cada

una de las provincias.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico
necesita consultar el reporte resultados
alcanzados por cada una de las provincias. El
sistema los datos del reporte. El caso de uso

termina.

Referencias RF 13

Precondiciones Deben estar registrados todos los datos de los
juegos.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién Consultar reporte | 2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
resultados alcanzados por las provincias. e Evento
Y permite:

e Ver reporte.

e Cerrar

3. Selecciona el evento y presiona el botén | 4. Muestra el reporte.

Ver reporte.

5. Consulta el reporte.

6. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

2. a El estadistico selecciona la opcidon de Cerrar.
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2. a.1Regresa a la vista anterior.

2. a.2 El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se consulté un reporte con los resultados

alcanzados por las provincias.

Tabla 20: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados Alcanzados por las

Provincias

Anexo 11: Descripcién del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal.

Nombre del CU

Consultar Reporte Equipo Ideal

Actores Estadistico

Propésito Consultar cual es el equipo que mejor
promedio de talla tiene.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico

necesita consultar el reporte equipo ideal. El
sistema muestra los datos del reporte y

termina asi el caso de uso.

Referencias

RF 14

Precondiciones

Deben estar registrados todos los jugadores

de cada equipo.

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién Consultar reporte

equipo ideal.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
e Evento

Y permite:
e Ver reporte.

e Cerrar

3. Selecciona el evento y presiona el boton

4. Muestra el reporte.
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Ver reporte.

5. Consulta el reporte.
6. El caso de uso termina.

2. a El estadistico selecciona la opcion de

Cerrar.

2. a.1Regresa a la vista anterior.

2. a.2 El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se consulté un reporte con los resultados de

los equipos por talla.

Tabla 21: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal

Anexo12: Descripciéon del Caso de Uso Co

nsultar Reporte Control Competitivo.

Nombre del CU

Consultar Reporte Control Competitivo

Actores Estadistico
Propésito Consultar el control competitivo de del evento.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico

necesita consultar el reporte  control

competitivo. El sistema muestra los datos del

reporte y termina asi el caso de uso.

Referencias

RF 14

Precondiciones

Deben estar registrados los datos de cada uno

de los juegos.

Prioridad

Critico

Flujo Norm

al de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opciéon Consultar reporte

control competitivo.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
e Evento
Y permite:

Ver reporte.
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e Cerrar

3. Selecciona el evento y presiona el botén | 4. Muestra el reporte.
Ver reporte.

5. Consulta el reporte.

6. El caso de uso termina.

2. a El estadistico selecciona la opcién de Cerrar.

2. a.1Regresa a la vista anterior.

2. a.2 El caso de uso termina.

Poscondiciones Se consulté un reporte con el control

competitivo del evento.

Tabla 22: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Control Competitivo

Anexo 13: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de Usuario.

Nombre del CU Consultar Reporte Historial de Usuario
Actores Estadistico

Propésito Consultar el historial de cada usuario.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el estadistico

necesita consultar el reporte historial de
usuario. El sistema muestra los datos del

reporte y termina asi el caso de uso.

Referencias RF 16
Precondiciones El estadistico debe estar autenticado.
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcion Consultar reporte | 2. Brinda la posibilidad de seleccionar:
historial de usuario. e Usuario

e Fecha
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Y permite

e Ver reporte

3. Selecciona el usuario y la fecha y | 4. Muestra el reporte
presiona el boton Ver reporte.

5. Consulta el reporte.
6. El caso de uso termina.

Poscondiciones Se consultdé un reporte con el historial de cada

usuario.

Tabla 23: Descripcion del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de Usuario

Anexo14: Descripciéon del Caso de Uso Autenticar Usuario.

Nombre del CU Autenticar Usuario
Actores Usuario
Propésito

Verificar que el usuario pertenece al sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario
decide acceder a la aplicacion, por lo que
debe autenticarse para garantizar la seguridad
del sistema, inserta el usuario y la contrasefia
para acceder al sistema, se verifican los datos
y finaliza cuando el sistema le otorga los

privilegios segun el rol que desempenia.

Referencias
RF7

Precondiciones
El actor debe ser un usuario registrado en el

sistema.

Prioridad

Critico.

Sistema de Registro y Procesamiento Estadistico de Voleibol Pagina 109



Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. Brinda la posibilidad de introducir los
datos usuario y contrasenia.
Y permite:

e Guardar los datos.

3. El usuario introduce usuario y contrasefia y

selecciona la opcién de guardar los datos.

4. Valida los datos.
5. Brinda privilegios de acceso.

6. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

4.a Si qued6 algun campo vacio

4.a.1El sistema envia mensaje (“Debe
llenar todos los campos”)
4. a.2 Regresa al paso 3 del Flujo Normal

de eventos.

4.b Si existe algun dato incorrecto

4.b1El sistema envia mensaje (“Verifique
los datos”)
4. b.2Regresa al paso 3 del Flujo Normal

de eventos.

Poscondiciones

Se autenticé un usuario en el sistema.

Tabla 24: Descripcion del Caso de Uso Autenticar Usuario
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Anexo 15: Descripcién del Caso de Uso Gestionar Usuario.

Nombre CU Gestionar Usuario

Actor Administrador

Propésito Insertar, modificar, eliminar o ver un usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el
administrador decide insertar un nuevo
usuario, modificar algun dato de un usuario
ya existente o eliminar un usuario del
sistema. Realiza la operacion deseada y
termina el caso de uso.

Referencia RF8

Precondiciones

Que exista al menos un usuario en el

sistema.

Prioridad

Critico

Seccion “Insertar Usuario”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. Selecciona la opcién Insertar Usuario.

2. Brinda la posibilidad de introducir los
siguientes datos:
e Nombre (s) y Apellidos
e Usuario
e Clave
e Confirmar Clave
Brinda la posibilidad de seleccionar:
e Categoria
Y permite:
e Agregar el usuario

e Cerrar

3. Introduce los datos del

selecciona la opcién de Agregar.

usuario vy

4. Valida los datos.

5. Verifica si el usuario esta registrado en el
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sistema.

6. Registra el usuario.
7.

correctamente )

Muestra mensaje (“Insertado

8 El caso de uso termina.

Flujos Alternos

4.a Si se quedo algun campo vacio

4. a.l El sistema envia un mensaje (“Debe
llenar todos los campos”)

4. a.2Regresa al paso 3 del Flujo Normal de
Evento.

4.b Si existe algun dato incorrecto

4.b.2 El sistema envia mensaje (“ Verifique
que los datos estén correctos”)
4. b.2Regresa al paso 3 del Flujo Normal de

Evento

5. a El usuario esta registrado en el sistema.

5.a.1 Envia un mensaje (“ El usuario que

desea insertar ya esta registrado”)

Seccion “Modificar Usuario

”: Flujo Normal de Eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona opcion Modificar Usuario.

2. Brinda la posibilidad de seleccionar:

Usuario.

3. Selecciona el usuario.

4. Muestra los datos del usuario a modificar:

Nombre (s) y Apellidos

e Clave

Brinda la posibilidad de seleccionar:

Categoria
Y permite:
[ )

Modificar los datos

Cerrar

5. Modifica los datos del usuario y presiona

6. Valida los datos.
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el botén Modificar. 7. Verifica si existe un solo administrador.

8. Actualiza los datos del usuario.
9. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

6.a Si existe algun dato incorrecto

6.a.1 Muestra mensaje (“Verifique los datos”)
6. a.2 Regresa al paso 5 del Flujo Normal de
Evento.

6.a.1 Si existe algun campo vacio

6.a.1.1 Muestra mensaje(“ Debe llenar todos
los campos”)
6. a.1.2 Regresa al paso 5 del Flujo Normal

de Evento.

7. a Si existe un solo administrador y desea modificar su categoria.

7.a.1Muestra un mensaje (“Solo existe un
administrador, no puede cambiar su

categoria ”)

Seccion “Eliminar Usuario”: Flujo Normal de Evento

1. Selecciona opcidn Eliminar Usuario. 2. Brinda la posibilidad de seleccionar el

usuario a eliminar.

Y permite:
e Eliminar
e Cerrar

3. Selecciona el usuario y presiona el botén | 4. Envia un mensaje de confirmacion (“Esta
Eliminar. seguro que desea eliminar el usuario”) vy

permite seleccionar (Si, No).

5. Selecciona la opcion Si. 6. Elimina el usuario.

7. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

2. a. Selecciona la opcién de Cerrar.

2. a.1 Regresa a la vista anterior.

2. a.2 El caso de uso termina.
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4.a. Selecciona la opcién No.

4. a.1 Regresa a la vista anterior.
4. a.2 El caso de uso termina.

Seccion “Ver Usuario”:

Flujo Normal de Evento

1. El administrador selecciona la opcion Ver

usuario.

2. Muestra los datos del usuario.

Y permite:
e Modificar los datos del usuario
e Eliminar un usuario

e Cerrar

3. Selecciona la opcion Cerrar.

4. Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

3.a Selecciona la opcion Modificar los datos de un usuario

3. a.1 Muestra los datos del usuario. Ver
Seccioén “Modificar Usuario”

3. a.2 El caso de uso termina.

3.b Selecciona la opcion Eliminar un usuario

3.b.1 Ver Seccion “Eliminar Usuario”

3. b.2 El caso de uso termina.

Poscondiciones

Se insertd, modifico, elimind o vio un usuario.

Tabla 25: Descripcion del Caso de Uso Gestionar Usuario

Anexo016: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Juego.

Entrada

Resultados

Condiciones

El estadistico selecciona la | El

opcion Insertar Juego.

sistema muestra
con los datos requeridos para

insertar un nuevo juego.

interfaz

El estadistico introduce los | El sistema envia un mensaje | No se registren valores
datos del juego dejando | informando que debe llenar | vacios en los campos de
algn campo vacio vy | todos los campos. entrada para insertar un

presiona el botén Insertar. Ejemplo: “El

ganados del equipo ganador

campo sets | nuevo juego.
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esta vacio o tiene caracteres

incorrectos”.

El estadistico selecciona:
Fecha:"4/05/10”
Evento:"Antonio Maceo”
Equipo
de Cuba”
Introduce los siguientes

ganador:"Santiago

datos:

Total de saques: “28”
Total k1:"19”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"7”

Sets Ganados:”3”

Positivos de

El estadistico selecciona :
Equipo perdedor:”Las
Tunas”

Introduce los siguientes
datos:

Total de saques: “19”
Total k1:"15”
Total k2: “13”
Cantidad
saques:”10”
Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"5”

Sets Ganados:”0”

Positivos de

Y presiona el bot6n Insertar

El sistema inserta el nuevo
juego, confirmando la
operacion. Ejemplo:

“Insertado correctamente”.

No exista el juego en

aplicacion.

la
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El estadistico selecciona:
Fecha:"4/05/10”
Evento:"Antonio Maceo”
Equipo
de Cuba”
Introduce los siguientes

ganador:"Santiago

datos:

Total de saques: “28”
Total k1:719”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"19”
Sets Ganados:”3”

Positivos de

El estadistico selecciona :
Equipo perdedor:”Las
Tunas”

Introduce los siguientes
datos:

Total de saques: “19”
Total k1:"15”
Total k2: “13”
Cantidad
saques:"21”
Cantidad Positivos k1:"17”
Cantidad Positivos k2:"5”
Sets Ganados:”0”

Positivos de

Y presiona el bot6n Insertar

El sistema notifica al usuario
que existe error en los totales
efectivos. Ejemplo:"La
cantidad total de K2 es menor
gue los efectivos, por favor,

rectifique.”

Los totales efectivos sean
mayores que los totales.

El estadistico selecciona:
Fecha:"4/05/10”

El sistema notifica al usuario

que existe un error en los

El equipo perdedor tenga 3 0

mas sets ganados.
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Evento:"Antonio Maceo”
Equipo

de Cuba”
Introduce los siguientes

ganador:"Santiago

datos:

Total de saques: “28”
Total k1:719”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"7”

Sets Ganados:”3”

Positivos de

El estadistico selecciona :
Equipo perdedor:”Las
Tunas”

Introduce los siguientes
datos:

Total de saques: “19”
Total k1:"15”
Total k2: “13”
Cantidad
saques:”10”
Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"5”

Sets Ganados:”3”

Positivos de

Y presiona el bot6n Insertar

sets ganados del equipo

“La
cantidad de sets introducidos
del

incorrecto”

perdedor. Ejemplo:

equipo perdedor es

El estadistico selecciona:
Fecha:"4/05/10”
Evento:”Antonio Maceo”

Equipo  ganador:”Santiago

El sistema notifica al usuario
que existe un error en los
sets ganados del equipo

ganador. Ejemplo: “La

El equipo ganador no tenga 3

sets ganados.
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de Cuba”

Introduce los siguientes
datos:

Total de saques: “28”
Total k1:719”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"7”
Sets Ganados:”2”

Positivos

El estadistico selecciona :

Equipo perdedor:”Las
Tunas”

Introduce los siguientes
datos:

Total de saques: “19”
Total k1:"15”
Total k2: “13”
Cantidad
saques:”10”
Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"5”

Sets Ganados:”1”

Positivos

de

de

Y presiona el bot6n Insertar

cantidad de sets introducidos
del

incorrecto”

equipo ganador es

El estadistico selecciona:
Fecha:”4/05/09”
Evento:”Antonio Maceo”
Equipo
de Cuba”

Introduce los siguientes

ganador:”Santiago

El sistema notifica al usuario
que existe un error en la
fecha del juego. Ejemplo: “La
fecha introducida del juego es
anterior a la fecha del evento,

por favor, compruebe”

La fecha del juego sea

posterior a la del evento.
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datos:
Total de saques: “28”

Total k1:”19”
Total k2: “15”
Cantidad Positivos de

saques:”15”

Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"7”
Sets Ganados:”3”

El estadistico selecciona :
Equipo perdedor:”Las
Tunas”

Introduce los siguientes
datos:

Total de saques: “19”

Total k1:"15”
Total k2: “13”
Cantidad Positivos de

saques:”10”

Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"5”
Sets Ganados:”1”

Y presiona el boton Insertar

El estadistico selecciona la

opcioén de Modificar Juego.

El sistema muestra interfaz
para seleccionar el evento y

el sexo.

El estadistico oprime el

boton Modificar

El sistema muestra mensaje
"Seleccione el juego a ser

modificado”

No esté

juego.

seleccionado el

El estadistico selecciona

Evento:”Antonio Maceo”

El sistema muestra listado de

juegos.

Debe estar seleccionado el

evento y el sexo.
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Sexo:"F”

El estadistico selecciona
Evento:”Antonio Maceo”
Sexo:"F”

Uno de los juegos

El sistema muestra los datos
del juego a modificar.

Debe estar seleccionado el
evento, el sexo y uno de los

juegos.

El estadistico selecciona la
fecha:

Fecha:”7/05/10”

Modifica
equipo ganador:

los datos del
Total de saques: “30”

Total k1:720”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"7”

Sets Ganados:”3”

Positivos de

Y modifica los datos del
equipo perdedor:

Total de saques: “23”

Total k1:"15”
Total k2: “13”
Cantidad
saques:”10”
Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"5”

Sets Ganados:”1”

Positivos de

Presiona el botén Modificar

El sistema envia un mensaje

que los datos fueron

modificados correctamente.
Ejemplo:” Los datos fueron

modificados correctamente”

Los datos modificados estén

correctos.

El estadistico modifica los | El sistema envia un mensaje | No se registren valores
datos del juego dejando | informando que debe llenar | vacios en los campos de
algn campo vacio. Y | todos los campos. entrada para modificar un
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presiona el boton Modificar

Ejemplo: “El campo sets
ganados del equipo ganador

esta vacio”

juego.

El estadistico selecciona la
fecha:
Fecha:”7/05/10”

Modifica los datos del equipo
ganador:

Total de saques: “28”

Total k1:"19”

Total k2: “15”

Cantidad Positivos de
saques:”15”

Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"7”
Sets Ganados:”3”

Y modifica los datos del
equipo perdedor:

Total de saques: “19”

Total k1:"15”

Total k2: “13”

Cantidad Positivos de
saques:”10”

Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:”5”
Sets Ganados:”3”

Presiona el botén Modificar

El sistema notifica al usuario
que existe un error en los
sets ganados del equipo

“La
cantidad de sets introducidos
del

incorrecto”

perdedor. Ejemplo:

equipo perdedor es

El equipo perdedor tenga 3 0
mas sets ganados.

El estadistico selecciona la
fecha:
Fecha:”12/05/10"

Modifica los datos del equipo

El sistema notifica al usuario
que existe un error en los
sets ganados del equipo

ganador. Ejemplo: “La

El equipo ganador no tenga 3

sets ganados.
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ganador:

Total de saques: “28”
Total k1:719”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"7”
Sets Ganados:”2”

Positivos de

Y modifica los datos del
equipo perdedor:

Total de saques: “19”
Total k1:715”
Total k2: “13”
Cantidad
saques:”10”
Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"5”

Sets Ganados:”1”

Positivos de

Presiona el boton Modificar

cantidad de sets introducidos
del

incorrecto”

equipo ganador es

El estadistico selecciona:
Fecha:"4/05/09”

Modifica los datos del equipo
ganador:

Total de saques: “28”

Total k1:"19”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"7”

Sets Ganados:”3”

Positivos de

El sistema notifica al usuario
gque existe un error en la
fecha del juego. Ejemplo: “La
fecha introducida del juego es
anterior a la fecha del evento,

por favor, compruebe”

La fecha del juego sea

posterior a la del evento.
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Y modifica los datos del
equipo perdedor:

Total de saques: “19”

Total k1:715”
Total k2: “13”
Cantidad
saques:”10”
Cantidad Positivos k1:”8”
Cantidad Positivos k2:"5”

Sets Ganados:”1”

Positivos de

Y presiona el boton Modificar

El estadistico selecciona:
Fecha:"4/05/10”

Modifica los datos del equipo
ganador:

Total de saques: “28”

Total k1:"19”
Total k2: “15”
Cantidad
saques:”15”
Cantidad Positivos k1:"8”
Cantidad Positivos k2:"19”

Sets Ganados:”3”

Positivos de

Y modifica los datos del
equipo perdedor:

Total de saques: “19”
Total k1:715”
Total k2: “13”
Cantidad

saques:"21”

Positivos de

El sistema notifica al usuario
que existe error en los totales
efectivos. Ejemplo:"La
cantidad total de K2 es menor
gue los efectivos, por favor,

rectifique.”

Los totales efectivos sean

mayores que los totales.
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Cantidad Positivos k1:"17”
Cantidad Positivos k2:"5”
Sets Ganados:”0”

Y presiona el boton Modificar

El estadistico selecciona la

opcion Eliminar juego.

El sistema permite
seleccionar el evento y el

SeXo.

El estadistico selecciona:

El sistema muestra listado de

Sea seleccionado el evento y

Evento:”Antonio Maceo” juegos. el sexo.
Sexo:"M”
El estadistico selecciona: El sistema muestra | No sea seleccionado el juego

Evento:’Antonio Maceo”
Sexo:”"M”

Y presiona el botdn Eliminar.

mensaje:"Seleccione el juego

a eliminar”

a eliminar.

El estadistico selecciona el

juego

El sistema envia una
pregunta para garantizar que
no se realice una operacién
JEl

seleccionado se eliminara.

errada. juego

Desea continuar? (Si, No)

Sea presionado el boton

Eliminar.

El estadistico presiona el
botdn Si.

El sistema notifica al usuario
que el juego fue eliminado
correctamente.
Ejemplo:"Eliminado

correctamente.”

Sea presionado el botdn Si.

El estadistico presiona el

boton No.

El sistema muestra la interfaz

anterior.

Sea presionado el boton No.

Tabla 26: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Juego

Anexo 17: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Evento

Entrada

Resultados

Condiciones

El estadistico selecciona la

El sistema muestra una
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opcién Insertar Evento.

interfaz  con los datos

requeridos para insertar un

nuevo evento.

El estadistico introduce los
datos del evento dejando

algun campo vacio.

El sistema envia un mensaje
informando que debe llenar
todos los campos.

Ejemplo: “El campo nombre
esta vacio o tiene caracteres

incorrectos”.

No se registren valores vacios
en los campos de entrada para

insertar un nuevo evento.

El estadistico introduce el
dato siguiente:

Nombre: “Antonio Maceo.”
Y selecciona:
Sede:"Santiago de Cuba”
Fecha:"4/03/10”
Categoria: “Estudiantil”
Zona: “Oriental.”

Equipos: “Guantanamo”,

“Las Tunas”, “Granma”

El sistema inserta el nuevo
evento, confirmando la
operacion. Ejemplo:

“Insertado correctamente”.

No exista el evento en la

aplicacion.

El estadistico introduce el
dato siguiente:

Nombre: “Antonio Mac4eo.”
Y selecciona:
Sede:"Santiago de Cuba”
Fecha:"4/03/10”

Categoria: “Estudiantil”
Zona: “Oriental.”

Equipos: “Guantanamo”,

“Las Tunas”, “Granma”

El sistema notifica al usuario
que hubo un error en el
nombre. Ejemplo: “El campo
nombre esta vacio o tiene

caracteres incorrectos”.

Se inserten nimeros en el

nombre del evento.

El estadistico introduce el
dato siguiente:

Nombre: “Antonio Mac4eo.”

El sistema notifica al usuario
gue no se han adicionado

los equipos.

No se inserten los equipos
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Y selecciona:

Ejemplo:”Adicione los

Sede:"Santiago de Cuba”
Fecha:"4/03/10”
Categoria: “Estudiantil”
Zona: “Oriental.”

Equipos:

equipos del evento”

El estadistico selecciona la
opcién Modificar Evento.

El sistema muestra interfaz
para seleccionar el nombre

del evento.

El estadistico selecciona el
evento.

Evento: “Antonio Maceo”

El sistema muestra los datos

del evento a modificar.

Debe estar seleccionado el

evento.

El estadistico modifica los
datos necesarios:

Nombre: “Antonio Maceo.”
Sede:"Las Tunas”
Fecha:"6/03/10”

Categoria: “Estudiantil”
Zona:"Oriental”

Equipos: “Guantanamo”,

“Las Tunas”, “Granma”

El sistema notifica al usuario
un mensaje de que los datos
fueron modificados
correctamente.
Ejemplo:"Modificado

correctamente. ”

Los datos estén correctos.

El estadistico modifica los
datos del evento dejando

algan campo vacio.

El sistema envia un mensaje
informando que debe llenar
todos los campos.

Ejemplo: “El campo nombre
esta vacio o tiene caracteres

incorrectos”.

No se registren valores vacios
en los campos de entrada para

insertar un nuevo evento.
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El estadistico modifica los
datos siguientes:

Nombre: “Antonio Mac4eo.”
Y selecciona:
Sede:”Santiago de Cuba”
Fecha:"4/03/10”

Categoria: “Estudiantil”
Zona: “Oriental.”

Equipos: “Guantanamo”,

“Las Tunas”, “Granma”

El sistema notifica al usuario
que hubo un error en el
nombre. Ejemplo: “El campo
nombre esté vacio o tiene

caracteres incorrectos”.

Se modifiguen numeros en el

nombre del evento.

El estadistico modifica los
datos siguientes:

Nombre: “Antonio Mac4eo.”
Y selecciona:
Sede:"Santiago de Cuba”
Fecha:"4/03/10”

Categoria: “Estudiantil”
Zona: “Oriental.”

Equipos:

El sistema notifica al usuario
gue no se han adicionado
los equipos.
Ejemplo:”Adicione los

equipos del evento”

Se eliminen todos los equipos.

Tabla 27: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Evento

Anexo 18: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Jugador.

Entrada

Resultados

Condiciones

El estadistico selecciona la

opcion Insertar Jugador.

El sistema muestra una

interfaz  con los datos

requeridos para insertar un

nuevo jugador.

El estadistico introduce los
datos del jugador dejando

algan campo vacio.

El sistema envia un mensaje
informando que debe llenar
todos los campos.

Ejemplo: “El campo nombre

esta vacio o tiene caracteres

No se registren valores vacios
en los campos de entrada para

insertar un nuevo jugador.
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incorrectos”.
El estadistico introduce los El sistema inserta el nuevo | No exista el jugador en la
datos siguientes: jugador, confirmando la | aplicacion.
Nombre: “ Angel” operacion. Ejemplo:
Apellidos:”’Danger Labafiino” | “Insertado correctamente”.
Cl: “90092836542”
Peso:"56"
Altura:”165”
Y selecciona:
Sexo:"M”
Evento:”Antonio Maceo”
Equipo:”Santiago de Cuba”
El estadistico introduce los El sistema informa que el | Existe el jugador en la
datos siguientes: jugador que se pretende | aplicacion.
Nombre: “ Angel” insertar ya esta registrado,
Apellidos:"Danger Labaifino” | enviando  un  mensaje.
Cl: “90092836542” Ejemplo: “En el evento
Peso:"56” Antonio Maceo hay un
Altura:”165” jugador con ese CI, por
Permite seleccionar: favor, rectifique”.
Sexo:”"M”
Evento:”Antonio Maceo”
Equipo:”Santiago de Cuba”
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El estadistico introduce los
datos siguientes:

Nombre: “ Angel”
Apellidos:’Danger Labafiino”
Cl: “90212836542”
Peso:"56"

Altura:”1.65”

Permite seleccionar:
Sexo:"M”

Evento:” Antonio Maceo”

Equipo:”Santiago de Cuba”

ANEXOS
El sistema notifica al usuario
que el mes del carnet es
(“El

incorrecto.  Ejemplo:

mes es incorrecto”)

El mes del Cl es incorrecto.

El estadistico introduce los
datos siguientes:

Nombre: “ Angel”
Apellidos:"Danger Labanino”
Cl: “90093236542”
Peso:"56”

Altura:”1.65”

Permite seleccionar:
Sexo:”"M”

Evento:” Antonio Maceo”

Equipo:"Santiago de Cuba”

El sistema notifica al usuario
dia del ClI es

incorrecto. Ejemplo: (“El dia

que el

es incorrecto”).

El dia del Cl es incorrecto.
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El estadistico introduce los
datos siguientes:

Nombre: “ Angel”
Apellidos:’Danger Labafiino”
Cl: “900928365429”
Peso:"56"

Altura:”1.65”

Y selecciona:

Sexo:"M”

Evento:” Antonio Maceo”

Equipo:”Santiago de Cuba”

El sistema notifica al usuario
que el Cl es incorrecto.
Ejemplo: (“El CI debe tener

11 digitos, sobran 2”)

El Cl tiene mas de 11 nUmeros.

El estadistico introduce los El sistema notifica al usuario | EI peso tiene caracteres
datos siguientes: que el peso es incorrecto. | incorrectos.
Nombre: “ Angel” Ejemplo: (“El campo peso
Apellidos:"Danger Labaiino” | esta vacio o tiene caracteres
Cl: “90092836545” incorrectos”)
Peso:"80d”
Altura:”1.65”
Y selecciona:
Sexo:”"M”
Evento:” Antonio Maceo”
Equipo:”Santiago de Cuba”
El estadistico selecciona | Ver Seccién  “Modificar
uno de los jugadores para | jugador.”.
modificar algunos de sus
datos.
El estadistico selecciona | Ver Seccion “Eliminar
uno de los jugadores para | jugador.”
eliminarlo.
El estadistico selecciona la | El sistema muestra interfaz
opcién Madificar Jugador. para seleccionar el evento y
el equipo.
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El estadistico selecciona el
evento y el equipo
Evento:” Antonio Maceo.”

Equipo:”Santiago de Cuba”

El sistema muestra datos
del jugador a modificar.

Debe estar

seleccionado el

evento y el equipo.

El estadistico selecciona el
evento y el equipo.
Evento:” Antonio Maceo.”
Equipo:”Santiago de Cuba”
Y presiona el botdn
Modificar

El sistema muestra
mensaje.
Ejemplo:"Seleccione el

jugador a ser modificado”

El estadistico modifica los
datos necesarios:

Nombre: “ Angel”
Apellidos:"Danger Labafino”
Peso:"58”

Altura:”1.62”

Y selecciona:

Sexo:”"M”

Equipo:”Santiago de Cuba”

Presiona el boton Modificar

El sistema envia un mensaje
de

correctamente.

que fue modificado
Ejemplo:

“Modificado correctamente.”

Los datos estén correctos.

El estadistico modifica los
datos necesarios:

Nombre: “ Angel”
Apellidos:’Danger Labafino”
Peso:”58kg”

Altura:”1.62cm”

Y selecciona:

Sexo:”"M”

Equipo:"Santiago de Cuba”

El sistema le notifica al
usuario que solo se aceptan
numeros. Ejemplo: “Solo se
aceptan ndmeros,

rectifique.”

En el peso y

inserten letras.

la altura se

El estadistico selecciona la

opcion Eliminar Jugador.

El sistema muestra interfaz
para seleccionar el evento y

el equipo.
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El estadistico selecciona el
evento y el equipo.
Evento:” Antonio Maceo.”

Equipo:"Las Tunas.”

El sistema muestra listado
de jugadores.

Debe estar seleccionado el

evento y el equipo.

El estadistico selecciona el
jugador y presiona el botén

Eliminar.

El sistema envia una

pregunta para garantizar
realice

que no se una

operacion errada. ¢Esta
seguro que desea eliminar

el jugador? (Si, No)

Sea presionado el botén

Eliminar.

El estadistico presiona el
botén Si.

El sistema envia mensaje
gue el jugador fue eliminado
correctamente. Ejemplo:” El
jugador seleccionado se
eliminara. Desea continuar

(Si, Noy’

Sea presionado el botén Si.

El estadistico selecciona el
evento y el equipo:
Evento:”Antonio Maceo”
Equipo:"Las Tunas”

Y presiona el botén

Eliminar.

El sistema muestra mensaje
“Seleccione el jugador a ser

eliminado”

Tabla 28: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Jugador

Anexo 19: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Usuario.

Entrada

Resultados

Condiciones

El administrador selecciona

la opcion Insertar Usuario.

El sistema muestra una

interfaz  con los datos

requeridos para insertar un

nuevo usuario.

El administrador introduce

los datos del usuario

El sistema envia un

mensaje informando que

No se registren valores vacios

en los campos de entrada para
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dejando algun campo vacio.

debe llenar todos los
campos.

Ejemplo: “El campo nombre
completo esta vacio o tiene

caracteres incorrectos”.

insertar un nuevo usuario.

El administrador introduce

El sistema inserta el nuevo

No exista el usuario en la

los datos siguientes: usuario, confirmando la | aplicacion.

Nombre Completo:"Ernesto | operacion. Ejemplo:

Vargas Rodriguez ” “Insertado correctamente”.

Usuario:”ernesto”

Clave:"871009”

Confirmar Clave:”871009”

Categoria:”usuario”

El administrador introduce El sistema informa que el | Existe el wusuario en la
los datos siguientes: usuario que se pretende | aplicacion.

Nombre Completo:"Ernesto | insertar ya esta registrado,

Vargas Rodriguez ” enviando un  mensaje.

Usuario:”ernesto” Ejemplo: “ El usuario ya se

Clave:"870112” encuentra registrado”

Confirmar Clave:"870112”

Categoria:”administrador”

El administrador introduce El sistema le comunica al | Las contrasefnas son
los datos siguientes: usuario que las contrasefias | incorrectas.

Nombre Completo:"Angel
Suarez Rodriguez ”
Usuario:”angel”
Clave:"870112”

Confirmar Clave:"8701123”

Categoria:”administrador”

introducidas en los campos
Clave y Confirmar Clave

son incorrectas. Ejemplo:

“Verifique la clave.”

El administrador selecciona

la opcibn de Modificar

Usuario.

El sistema muestra una
interfaz con un listado de

usuarios.
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El administrador selecciona | EI  sistema envia un | Los datos estén correctos.
el usuario a modificar y mensaje de que fue

modifica alguno de los datos | modificado correctamente.

siguientes: Ejemplo: “Modificado

Nombre Completo:"Angel correctamente.”

Suarez Rodriguez ”

Usuario:"angel’

Clave:"8701123”

Confirmar Clave:”8701123”

Categoria:’administrador”

Y presiona el botdn

Modificar

El administrador selecciona | El sistema le comunica al | Exista un solo administrador en
el usuario a modificar y usuario que no puede | la aplicacion.

modifica alguno de los datos | cambiar la categoria.

siguientes: Ejemplo:"Solo  existe un

Nombre Completo:"Angel administrador, no puede

Suarez Rodriguez ” cambiar su categoria.”

Usuario:’asuarezr”

Clave:"8701123”

Categoria:”usuario”

Y presiona el botén

Modificar.

El administrador selecciona | El sistema muestra una

la opcion de Eliminar | interfaz con una lista de

Usuario. usuarios.

El administrador selecciona | EI sistema envia una |Sea presionado el boton

el usuario a eliminar vy

presiona el botén Eliminar.

pregunta para garantizar
realice una
¢El

usuario esta a punto de ser

que no se
operacion errada.

eliminado. Desea

Eliminar.
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continuar?(Si, No)

El administrador presiona el | El sistema envia mensaje | Sea presionado el botén Si.
botbn Si de la pregunta | que el usuario fue eliminado
lanzada posteriormente. correctamente. Ejemplo:”

Eliminado correctamente.”

Tabla 29: Caso de Prueba del Caso de Uso Gestionar Usuario

Anexo 20: Caso de Prueba del Caso de Uso Autenticar Usuario.

Entrada Resultados Condiciones

El usuario desea acceder a El sistema muestra interfaz El usuario esté registrado en
la aplicacioén por lo que en dependencia del rol que la base de datos.

introduce los datos: tenga este usuario.
Usuario:”asuarez”
Contrasena; 7 **xxx*”
(adrian).

Y presiona el boton Aceptar

El usuario desea acceder al | El sistema muestra mensaje | El usuario no se encuentre
sistema por lo que introduce | Ejemplo:"Error” registrado en la base de
los datos: datos.

Usuario:”adrian”
Contraseﬁa” kkkkhkkkkkkkkhk?
(administrador).

Y presiona el botén Aceptar.

El usuario desea accederal | El sistema le notifica al | La contrasefa para acceder al
sistema por lo que introduce | usuario que la contrasefa es | sistema es incorrecta.

los datos: incorrecta.
Usuario:”asuarez” Ejemplo:"Error.”

Contrasena:” ******”(admin)

Tabla 30: Caso de Prueba del Caso de Uso Autenticar Usuario

Anexo 21: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen Estadistico de

cada Equipo.
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Entrada

Resultados

Condicién

El estadistico selecciona la

El sistema muestra una

opcién Consultar reporte | interfaz para seleccionar el
resumen estadistico de | eventoy el sexo.
cada equipo.
El estadistico presiona el El sistema notifica al usuario | No existen seleccionadas las
botén Ver reporte. que debe escoger las | opciones para ver el reporte.
opciones para realizar la
busqueda. Ejemplo: “Escoja
las opciones para ver el
reporte. “
El estadistico selecciona Muestra el reporte resumen | Deben existir juegos

Evento:” Antonio Maceo”
Sexo:"F”
Y presiona el botéon Ver

reporte.

estadistico de cada equipo

registrados.

El estadistico selecciona

Evento:” Rubén Martinez
Villena”
Sexo:"M”
Y presiona el botébn Ver

reporte.

El sistema notifica al usuario

que no se han registrado

juegos.
Ejemplo:"No se han
registrado juegos

masculinos en este evento”

No existan juegos masculinos

registrados en el evento

seleccionado.

Tabla 31: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen Estadistico de cada

Equipo

Anexo 22: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados por Provincia.

Entrada

Resultados

Condicién

El estadistico selecciona la

opcion Consultar reporte

El

interfaz para seleccionar el

sistema muestra una
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resultados por provincias.

evento.

El estadistico selecciona
Evento:” Antonio Maceo”
Y presiona el botén Ver

reporte.

Muestra el reporte

resultados por provincias.

Deben existir juegos

registrados.

El estadistico selecciona

Evento:” Rubén Martinez
Villena”
Y presiona el botébn Ver

reporte.

El sistema notifica al usuario
que no se han registrado

juegos.

Ejemplo:"No se han
registrado juegos en este

evento”

No existan juegos registrados
del evento seleccionado.

Tabla 32: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados por Provincia

Anexo 23: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados Alcanzados

por las Provincias.

Entrada Resultados Condicién

El estadistico selecciona la | El sistema muestra una

opcion Consultar reporte | interfaz para seleccionar el

resultados alcanzados por | evento.

las provincias.

El estadistico selecciona Muestra el reporte | Deben existir juegos

Evento:” Antonio Maceo”
Y presiona el botén Ver

reporte.

resultados alcanzados por

las provincias.

registrados.

El estadistico selecciona

Evento:” Rubén Martinez
Villena”
Y presiona el botén Ver

El sistema notifica al usuario
gque no se han registrado

juegos.

Ejemplo:"No se han

No existan juegos registrados

del evento seleccionado.
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reporte.

registrado juegos en este

evento”

Tabla 33: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados Alcanzados por las

Provincias

Anexo 24: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados de los

Objetivos Pedagogicos.

Entrada Resultados Condicién

El estadistico selecciona la | EI sistema muestra una

opcién Consultar reporte | interfaz para seleccionar el

resultados de los objetivos | evento y el sexo.

pedagogicos.

El estadistico selecciona Muestra el reporte | Deben existir juegos

Evento:” Antonio Maceo”
Sexo:"F”
Y presiona el botébn Ver

reporte.

resultados de los objetivos

pedagdgicos.

registrados.

El estadistico selecciona

Evento:” Rubén Martinez
Villena”
Sexo:"M”
Y presiona el botébn Ver

reporte.

El sistema notifica al usuario

que no se han registrado

juegos.
Ejemplo:"No se han
registrado juegos

masculinos en este evento”

No existan juegos registrados

del evento seleccionado.

Tabla 34: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados de los Objetivos

Pedagdgicos
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Anexo 25: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Control Competitivo.

Entrada Resultados Condicién

El estadistico selecciona la | EI sistema muestra una

opcién  Consultar reporte | interfaz para seleccionar el

control competitivo. evento.

El estadistico selecciona El sistema notifica al usuario | El estado del evento

Evento:” Mella”
Y presiona el boton Ver
reporte.

gue el evento esta abierto.

El

abierto, estara disponible al

Ejemplo:” evento esta

final de la competencia”

seleccionado este abierto.

El estadistico selecciona
Evento:” Antonio Maceo”
Y presiona el botén Ver

reporte.

El sistema muestra el

reporte control competitivo.

Deben existir

registrados.

juegos

El estadistico selecciona

Evento:” Rubén Martinez
Villena”
Y presiona el botébn Ver

reporte.

El sistema notifica al usuario
gque no se han registrado

juegos.

Ejemplo:"No se han
registrado juegos en este

evento”

No existan juegos registrados

del evento seleccionado.

Tabla 35: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Control Competitivo.

Anexo 26: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal.

Entrada

Resultados

Condicién

El estadistico selecciona la

opciéon Consultar reporte

El sistema muestra una

interfaz para seleccionar el
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equipo ideal. evento.

El estadistico selecciona El sistema muestra el | Debe estar registrada la talla de
Evento:” Antonio Maceo” reporte equipo ideal. los jugadores.

Y presiona el boton Ver

reporte.

El estadistico selecciona El sistema notifica al usuario | El estado del evento

Evento:” Mella”
Y presiona el botdn Ver
reporte.

gue el evento esta abierto.

El
abierto, estara disponible al

Ejemplo:” evento esta

final de la competencia”

seleccionado este abierto.

Tabla 36: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal

Anexo 27: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de Usuario.

Entrada Resultados Condicién
El estadistico selecciona la | El sistema muestra una
opcion Consultar reporte | interfaz para seleccionar el
historial de usuario. evento.
El estadistico presiona el El sistema notifica al usuario | No esté seleccionado el
boton Ver reporte. que debe escoger las | evento.
opciones para realizar la
busqueda. Ejemplo: “Escoja
las opciones para ver el
reporte. “
El estadistico selecciona: Muestra el reporte historial | Deben existir usuarios
Evento:” Antonio Maceo” de usuario registrados.
Y presiona el botébn Ver
reporte.
Tabla 37: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de Usuario
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Anexo 28: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Evento.

Entrada Resultados Condiciones
El estadistico seleccionala | El sistema muestra los
opcién Consultar Evento. parametros para realizar la
busqueda.
El estadistico presiona el El sistema notifica al usuario | No  existe ningdn criterio

botén Buscar. que debe escoger los | seleccionado para realizar la
criterios para realizar la | busqueda.
busqueda. Ejemplo: “Escoja
uno de los criterios para
realizar la busqueda. “
El estadistico selecciona los | EI sistema muestra los | Debe estar seleccionado al
criterios para realizar la datos segun los criterios | menos uno de los criterios.
busqueda. escogidos.
Zona:”Oriental’ Evento:”5”

Sede:’Las Tunas”
Categoria:”Pioneril”
Fecha:"05/04/10”

Nombre:”Antonio Maceo”
Sede:"Las Tunas”
Zona:"Oriental”
Categoria:"Pioneril”
Fecha:"05/04/010”

Estado:"Cerrado”

El estadistico selecciona las
opciones para realizar la
busqueda.

Zona:"Oriental”

Sede:"Las Tunas”
Categoria:”Pioneril”
Fecha:"05/04/10”

El sistema notifica al usuario

que no existen

coincidencias encontradas.

No exista registrado en la
aplicacion ningun evento con

esas caracteristicas.

El estadistico selecciona

uno de los eventos para

El sistema muestra los

datos a modificar.

Se selecciona un evento.
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modificar alguno de sus

datos.

Evento:"5”
Nombre:”Antonio Maceo”
Sede:"Las Tunas”
Zona:"Oriental”
Categoria:"Pioneril”
Fecha:"05/04/010”

El estadistico modifica los
datos.

Evento:”5”

Nombre:”Mella”
Sede:"Santiago de Cuba”
Zona:”Oriental’
Categoria:”Pioneril”
Fecha:"05/04/010”
Y presiona el boton

Modificar

El sistema le notifica al
usuario que el evento se
encuentra cerrado.
Ejemplo:” EI evento Antonio
Maceo se encuentra
cerrado, consulte al

administrador”

El estado del evento es

cerrado.

El estadistico modifica los
datos.

Evento:”’5”

Nombre:"Mella”
Sede:"Santiago de Cuba”
Zona:"Oriental”
Categoria:”Pioneril”
Fecha:"05/04/010”
Y presiona el

Modificar

boton

El sistema notifica al usuario

que los datos fueron
modificados correctamente.
Ejemplo:” Evento modificado

correctamente.”

Los datos estén correctos.

Tabla 38: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Evento

Anexo 29: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Juego.

Entrada

El estadistico selecciona la

opcioén Consultar Juego.

Resultados Condiciones
El sistema muestra los
pardmetros para realizar la
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busqueda.

El estadistico presiona el boton

Buscar.

El sistema notifica al usuario
que debe escoger las opciones
para realizar la busqueda.
Ejemplo: “Escoja una de las
realizar la

opciones para

busqueda. “

No existe ningun criterio
seleccionado para

realizar la busqueda.

El estadistico selecciona los
criterios para realizar la
busqueda.

Zona:”Oriental’
Evento:’Mella”

Equipo ganador:”Santiago de
Cuba”

Equipo perdedor:"Guantanamo”
Categoria:"Escolar”
Sexo:’Masculino”
Fecha:"09/04/10”

El sistema muestra los datos a
modificar segun los criterios
escogidos.

Juego:"8”

Equipo ganador:”Santiago de
Cuba”

Sets ganados:”3”

Equipo perdedor:"Guantanamo”
Sets ganados:”1”
Fecha:"09/04/10”

Debe estar seleccionado
al menos uno de los

criterios.

El estadistico selecciona las

El sistema notifica al usuario

No exista registrado en

opciones para realizar la gque no existen coincidencias |la aplicacibn  ningun
busqueda. encontradas. Ejemplo: “No se | juego con esas
Zona:"Oriental” encontraron coincidencias.” caracteristicas.
Evento:"Mella”

Equipo ganador:”"Santiago de

Cuba”

Equipo perdedor:”"Guantanamo”

Categoria:"Escolar”

Sexo:’Masculino”

Fecha:"05/04/10”

El estadistico selecciona | Ver caso de prueba de la

modificar o uno de los juegos | Seccion “Modificar juego” del

para modificar algunos de sus | caso de uso Gestionar juego.
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datos.

El estadistico

eliminar o el juego a eliminar y

presiona el botén Eliminar.

selecciona

Seccidn

Ver caso de prueba de la
“Eliminar juego” del

caso de uso Gestionar juego.

Tabla 39: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Juego

Anexo 30: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Jugador.

Entrada Resultados Condiciones
El estadistico seleccionala | El sistema muestra los
opcién Consultar Jugador criterios para realizar la
busqueda.
El estadistico presiona el El sistema notifica al usuario | No existe ningan criterio
botén Buscar. que debe escoger las | seleccionado para realizar la
opciones para realizar la | busqueda.

busqueda. Ejemplo: “Escoja
uno de los criterios para

realizar la busqueda. “

El estadistico selecciona los
criterios para realizar la
busqueda.
Zona:"Occidental”
Evento:"Mella”
Equipo:”Cienfuegos”
Categoria:"Escolar”
Sexo:"F”

Cl:"87100932653”

El sistema muestra los datos
segun los criterios escogidas.
Cl:"87100932653”
Nombre:”Yaneisis”
Apellidos:” Vargas Labanino”
Sexo:F”

Peso:"49”

Altura:”1.55”

Equipo:”"Cienfuegos”

Debe selecciona al

menos uno de los criterios.

estar

El estadistico selecciona las
opciones para realizar la
busqueda.
Zona:"Occidental’
Evento:"Mella”

Equipo:”"Cienfuegos”

El sistema notifica al usuario
gue no existen coincidencias

encontradas.

No exista registrado en la
aplicacion ningln evento con

esas caracteristicas.
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ANEXOS

Categoria:"Escolar”
Sexo:"F”

Cl:"87100932653"

El estadistico selecciona
uno de los jugadores para
modificar alguno de sus

datos.

Ver caso de prueba de la
Seccion “Modificar jugador”
del caso de uso Gestionar
jugador.

El estadistico selecciona el
jugador a eliminar vy

presiona el botén Eliminar.

Ver caso de prueba de la
Seccion  “Eliminar jugador”
del caso de uso Gestionar

jugador.

Tabla 40: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Jugador

Anexo 31: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Usuario.

Entrada Resultados Condiciones
El administrador seleccionala | El sistema muestra los
opcion Consultar usuario criterios para realizar la
busqueda.

El administrador selecciona la

opcion Buscar.

debe

opciones para

que escoger

una de

realizar la basqueda. “

El sistema notifica al usuario
las
realizar la
busqueda. Ejemplo: “Escoja

los criterios para

No existe ninguna opcion
seleccionada para realizar la

bdsqueda.

El administrador selecciona
los criterios para realizar la
busqueda.
Usuario:”ylabanino”

Categoria:”usuario ”

segun las
escogidas.
Nombre (s):” Yaneisis”
Apellidos:” Vargas Labanino”
Usuario:”ylabanino”

Categoria:"usuario ”

El sistema muestra los datos

opciones

Debe estar selecciona al

menos una de las opciones.
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El administrador selecciona
los criterios para realizar la
busqueda.
Usuario:”ylabanino”

Categoria:”usuario ”

El sistema notifica al usuario

No exista registrado en la

gue no existen coincidencias | aplicacién ningun usuario con

encontradas.

esas caracteristicas.

El administrador selecciona
uno de los usuarios para

maodificar alguno de sus datos.

Ver caso de prueba de la
Seccion “Modificar usuario”

del caso de uso Gestionar

Usuario.

El administrador selecciona el
usuario a eliminar y presiona

el botén Eliminar.

Ver caso de prueba de la
Seccion  “Eliminar usuario”

del caso de uso Gestionar

Usuario.

Tabla 41: Caso de Prueba del Caso de Uso Consultar Usuario

Anexo 32: Descripcién de la Tabla de la Base de Datos "equipo".

Nombre: equipo

Descripcion: Esta tabla contiene los equipos que pueden participar en un evento.

Atributo Tipo Descripcion
id_equipo Integer Representa el identificador de la
tabla equipo.
nombre String Representa el nombre del
equipo.
nombre_corto String Representa la abreviatura del
nombre del equipo.

Tabla 42: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos "equipo”
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Anexo 33: Descripcién de la Tabla de |la Base de Datos “evento_equipo”.

Nombre: evento_equipo

Descripcion: Esta tabla contiene los datos

Atributo Tipo Descripcion
id_evento Integer Representa el identificador del
evento.
id_equipo Integer Representa el identificador del
equipo
orden Integer Representa el orden en que es
insertado los datos.

Tabla 43: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos "evento_ equipo"

Anexo 34: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos “jugador”.

Nombre: jugador

Descripcion: Esta tabla contiene los datos del jugador.

Atributo Tipo Descripcion

id_jugador Integer Representa el identificador de la
tabla jugador.

id _ equipo Integer Representa el identificador del
equipo al que pertenece.

id _evento Integer Representa el identificador del
evento al que pertenece.

nombre String Representa el nombre del
jugador.

apellidos String Representa los apellidos del
jugador.

sexo String Representa el sexo del jugador.

peso Double Representa el peso del jugador.

altura Double Representa la altura del jugador.
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orden Integer Representa el orden con que se

insertan los datos.

Tabla 44: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos "jugador”

Anexo 35: Descripciéon de la Tabla de la Base de Datos “juego”.

Nombre: juego

Descripcion: Esta tabla contiene los datos de un juego entre dos equipos.

Atributo Tipo Descripcion
id_juego Integer Representa el identificador de
la tabla juego.
id_evento Integer Representa el identificador del

evento al que pertenece el

juego.

sexo String Representa si el juego entre los
equipos es femenino o

masculino.

fecha Date Representa la fecha en que se

realizé un juego.

equipo_ganador Integer Representa el equipo que fue

ganador en un juego.

ki g Integer Representa el total de K1 del

equipo ganador de un juego.

k1l efectivos g Integer Representa el total de K1 que
fueron efectivos del equipo

ganador de un juego.

k2 g Integer Representa el total de K2 del

equipo ganador de un juego.

k2_efectivos_g Integer Representa el total de K1 que
fueron efectivos del equipo

ganador de un juego.

saques g Integer Representa el total de saques

del equipo ganador de un
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saques_efectivos_g

Integer

Representa el total de saques
que fueron efectivos del equipo
ganador de un juego.

set g

Integer

Representa el numero de sets
ganados del equipo ganador en

un juego.

equipo_perdedor

Integer

Representa el equipo que fue
perdedor en un juego.

ki p

Integer

Representa el total de K1 del
equipo perdedor de un juego.

k1l efectivos_p

Integer

Representa el total de K1 que
fueron efectivos del equipo

perdedor de un juego.

k2 p

Integer

Representa el total de K2 del

equipo perdedor de un juego.

k2_efectivos_p

Integer

Representa el total de K2 que
fueron efectivos del equipo

perdedor de un juego.

saqgues_p

Integer

Representa el total de saques
del equipo perdedor de un

juego.

saques_efectivos_p

Integer

Representa el total de saques
que fueron efectivos del equipo

perdedor de un juego.

set g

Integer

Representa el numero de sets
ganados del equipo perdedor

en un juego.

orden

Integer

Representa el orden en que se

insertan los datos.

Tabla 45: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos "juego”

Anexo 36: Descripciéon de la Tabla de la Base de Datos “usuario”.
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Nombre: usuario

Descripcion: Esta tabla contiene los datos del usuario.

Atributo Tipo Descripcion

id_usuario Integer Representa el identificador del
usuario.

nombre_usuario String Representa el nombre de
usuario que va a tener una
persona.

clave String Representa la clave que va a
tener un usuario.

nombre_persona String Representa el nombre de la
persona a las que se les ha
asignado un usuario y clave.

categoria Integer Representa la categoria que

tiene el usuario.

Tabla 46: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos "usuario”

Anexo 37: Descripciéon de la Tabla de la Base de Datos “datosVariables”.

Nombre: datosVariables

Descripcion: Esta tabla contiene los parametros usados para realizar los reportes que

contienen objetivos pedagdgicos y que los usuarios pueden cambiar segun sus necesidades.

Atributo Tipo Descripcion

id _datos Integer Representa el identificador de
la clase.

id_evento Integer Representa el identificador del
evento al que pertenece.

porciento_k1 m Integer Representa el porciento de
puntos de la efectividad del k1
para los equipos masculinos.

porciento_k1 f Integer Representa el porciento de

puntos de la efectividad del k1

para los equipos femeninos.
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porciento_k2_m Integer Representa el porciento de
puntos de la efectividad del k2
para los equipos masculinos.

porciento_k2_f Integer Representa el porciento de
puntos de la efectividad del k2
para los equipos femeninos.

porciento_saques_m Integer Representa el porciento de
puntos de la efectividad de los
saques para los equipos
masculinos.

Porciento_saques_f Integer Representa el porciento de
puntos de la efectividad de los
saques para los equipos
femeninos.

Tabla 47: Descripcion de la Tabla de la Base de Datos “datosVariables"

Anexo 38: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Autenticar Usuario.

00— 0 — 0

Cl_AutenticarUsuario CC_Control

Usuario

CE_Usuario

Figura 15: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Autenticar Usuario

Anexo 39: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de uso Gestionar Evento.

—@

_Insertar Event

—O

i CI_Modificar Evento @

CC_Control

—O

CIl_Abrir/Cerrar Evento

CIl_Ver Evento

@

1 CE_datos _variables

1

@

CE_Evento \
1
12

@

CE_Equipo

Figura 16: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar Evento
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Anexo 40: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar Jugador.

—O

_Insertar jugado)

@

/ CE_Juuador\
153
1
1

CI_Modificar jugador g 2
O !
0, -
Estadistico CE_Evento

CC_Control 1
CE_Equipo

CI_Eliminar jugador

CI_Ver jugador

Figura 17: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar Jugador

Anexo 41: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar Usuario.

—@

_Insertar Usuar

Cl_Modificar Usuario O Q

CC_Control CE_Usuairio

Administrador

CI_Eliminar Usuario

Cl_Ver usuario

Figura 18: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Gestionar Usuario
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Anexo 42: Diagrama de Clases del Anédlisis del Caso de Uso Consultar Reporte

Resultados de los Objetivos Pedagogicos.

CE_datos |variables

; : ! f CE_Evento

152
o
1
Estadistico Cl_Consultar reporte resultados de los objeti pedagogi CC_Control CE_Equipo
1 1
1
1.

CE_Juego

Figura 19: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados de los
Objetivos Pedagdgicos

Anexo 43: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen

Estadistico de cada Equipo.

0

CE_datos _vpriables
1

& ¢ i —0

Y : 1 CE_Juego
Estadiistico Cl_Consultar reporte resumen estadistico cada equipo CC_Control
1
1

Q.

CE_Equipo

Figura 20: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen
Estadistico de cada Equipo.
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Anexo 44: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo

Ideal.
@

CE_Equipo
1

1
O - O
-
r e e —
CE_Evento
CE_Jugador

Estadistico Cl_Consultar reporte equipo ideal CC_Control

Figura 21: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal.

Anexo 45: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de Uso Consultar Reporte Control

Competitivo.

- e
e 1
—+@ & —P_ |

CI_ Consultar reporte control competitivo CC_Control

Estadistico -
3

CE_juego

Figura 22: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Control

Competitivo
Anexo 46: Diagrama de Clases del Analisis del Caso de Uso Consultar Reporte

Resultados Alcanzados por Provincias.

@

CE_datos _varjables
1

I @ 6_0° @

Estadistico CI_C: reporte r itad 1! d or las provinci CE_Evento CE_Equipo
& P P P cc Contioi \ / quip

CE Juego

Figura 23: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados

Alcanzados por las Provincias
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Anexo 47: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte
Resultados por Provincias.

@

CE_datos _varjables
1

% —@ 00— @0
Estadistico ClC reporte resultad or provinci CE_Evento CE_Equipo
X P por p cc _Control \ / quip

CE_Juego

Figura 24: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados por
Provincias

Anexo 48: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Historial

de Usuario.

—@ - B

CC_Control
Cl_Consultar reporte historial de usuario CE_Usuario

Usuario

Figura 25: Diagrama de Clases del Andlisis del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de
Usuario

Anexo 49: Diagrama de Clase del Andlisis del Caso de Uso Consultar Evento.

@ @

E Cil_Consultar Evento CC_cControl CE_Ewvento
Estadistico
1
1

CE_Equipo

Figura 26: Diagrama de Clase del Andlisis del Caso de Uso Consultar Evento
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Anexo 50: Diagrama de Clase del Analisis del Caso de Uso Consultar Juego

Ny

CE_Equipo
1

Estadistico CI_Consultar juego CC_Control
CE_Evento

Figura 27: Diagrama de Clase del Andlisis del Caso de Uso Consultar Juego

Anexo 51: Diagrama de Clase del Analisis del Caso de Uso Consultar Jugador.

CE_Jugador

iy Cl_ConsultarJugador CC_Control 1
Estadistico

CE_Evento

Figura 28: Diagrama de Clase del Andlisis del Caso de Uso Consultar Jugador

Anexo 52: Diagrama de Clase del Andlisis del Caso de Uso Consultar Usuario.

—@

2 s

Administrador

® @

CE_Usuario
\‘ : // CC_Control

Cl_Consultar usuario

Figura 29: Diagrama de Clase de Andlisis del Caso de Uso Consultar Usuario
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Anexo 53: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Autenticar Usuario.

—O

Cl_AutenticarUsuario
|

X

Usuario

1: EntraDatos

-

>

x:Datos correctos
y. Datos incorrectos

| 2: Verifica los datos

3: [x: Datos correctos]Privilegio Acceso

O

CC_Control

4: Privilegio Acceso

@

CE_Usuario

L

5: [y: Datos incorretcos] Muestra mensaje de error. LJ

Figura 30: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Autenticar Usuario

Anexo 54: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccidn Insertar

Usuario.

Administrador

Cl_Insertar Usuario

|
|
|

1: Selecciona opcion Insertar Usuario

CC_Control

|
|
|

2: Muestra interfaz y permite insertar y seleccionar(nombre y apelidos, usuario, clave, confirmar clave, categoria)
|

3: Inserta los datos

5: [x:Datos correctds|f

x:Datos correctos
y: Datos incorrectos

4: Valida los datos

gistra los datos(nombre y apellidos, usuario, clave, confir

———1

r clave, categoria)

6: Regi

s datos (nombre y apellidos, u

7: Muestra mensaje("Insertado correctamente")

h A

@

Cl_Principal CE_Usuario

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
ario, clave, confirmar clave, {:ategoria)

-_——————— e — ]

g

Figura 31: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccion Insertar Usuario
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Anexo 55: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccion Eliminar

Administrador

Usuario.

|
1: B
1

CI_Eliminar Usuario
|

elecciona opcién Eliminar Usuario

CC_Control

|
.

5: Selecciona el usuario y presiona el botén Eliminar

6: Muestra mensaijqg

7: Presiona el botén Si

>

4 : Muestra interfaz y permite seleccionar el usuario

F—f———

>

2: Buscar usuarios

CI_Principal

3: Obtiene los usuarios

CE_Usuario
|

e conrlrmacién(" Esta seguro que desea eliminar el us

8: Eliminar usuario(usuario)

>

10: Muestra mensaje ("El usuario ha sido eliminado™)

<t

Luario?") y permite seleccionar(&i,

9: Elimina Usuario(usuario))

Po)

Figura 32: Diagrama de Secuencia del Caso Uso Gestionar Usuario Seccion Eliminar Usuario

Anexo 56: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccion Modificar

Usuario.

Administracdor

® @

CI_Principal
|

ClI_Modificar Usuario CC_Control CE_Usuario
| | |
: 1: Selecciona opcion Modificar Usuario : I
| | |
| 2: Muestra interfaz y permite seleccionar el usuario | |
1.< 1 |
3: Selecciona el usuario :
|
4: Busca el usuario(usuario) :
> i
|
L

6: Muestra datos del usuario(nombre y apeliidos, clave, categoria)

7: Modifica los datos

-

9

x: Datos correctos [\
y: Datos incorrectos

8: Verifica datos

[x: Datos correctos] Actualiza Datos

11: Muestra mensaje("Modificado correctamente")

12: [y]Muestra mensaje("Verifique los datos")

S: Obtiene el usuario

10: Actualiza Datos

——————

. A

Figura 33: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccion Modificar Usuario
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Anexo 57: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccion Ver

Administracdor

Usuario.

—Q

Cl_Principal CC_Control
|

1: Selecciona la opcion Ver usuario

2: Buscar usuario

5: Ve datos del usuario

3: Obtiene usuario

CE Usuano

g

4: Muestra interfaz con Ibs datos del usuario

© 6 0

Cl_Ver usuario

|
b:
1
|
|
|
|
|

Figura 34: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccion Ver Usuario

Anexo 58: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Usuario Seccién

Estadistico

Abrir/Cerrar Evento.

—Q

CI_Abrir/Cerrar Evento

: Selecciona opcion Abrir Evento

—Q

CC_Control CI_Principal
|

.

5: Selecciona el evento y presiona el botén Abrir

F——}=—

4: Muestra interfaz y permite seleccionar el evento

F————

2: Buscar eventos|

3: Obtiene Ipg eventos

@

CE_Evento

6: Modificar estado del evento(abierto)

<

P>

7: Modifica estagdp(abierto)

.

8: Envia mensaje ("El evento ha sido abierto correctamentg”

L
|
|
|

>U

Figura 35: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Evento Seccion Abrir/Cerrar
Evento.
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Anexo 59: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Evento Seccion Insertar

Evento.

) O

Estadistico Cl_Insertar Evento CC_Control CI_Principal CE_Evento CE_Equipo

M | | | |
| 1: Selecciona opcion Insertar Evento | | | |
1 | DJ' | |
| | | |
| | 2 Buscar equipos | |
i e | |
3: Obtiene los equipos : :

1 D[;]
4: Muestra interfaz y permite introducir y (nombre, categoria, zona , sede, fecha, porciento k1 masculino, porciento k1 femenino, porciento k2 femeninf| porciento k2 masculino, porgkento saques femenino, porciento sagues masculino) : |
| |
5: Introduce y selecciona los datos datos (nombre, gdtegoria, zona, sede, fecha, porciento k1 masculino, porciento k1 femenino, porciento k2 femenino, porciento k: porciento ino, porciento saques masculino) y presiona el bu}dn Insertar :
|

|

> |
q |

|
|

q__| 6: Valida los datos
7: [x: Datos correctos]Registra datos (nombre, cdtégoria, zona, sede, fecha, porciento k1 masculino, porciento k1 femenino, porciento k2 femenino, porciento k2 mgsculino, porciento saques fanjenino, porciento saques masculino)
8: [x: Datos correctos] Registra digtos (nombre, fecha, categoria, zona , sede, porciento k1 masculino, porciento k1 femenino, porciento k2 femenifig, porciento k2 masculino, pofgiento saques femenino, porciento saques masculino!
<} 9: Muestra mensaje("El evento ha sido insertado correctamente") |
|
I |
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 36: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Evento Seccion Insertar Evento.

Anexo 60: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Evento Seccion Modificar

Evento.

Estadistico Cl_Modificar Evento CC_Control Cl_Principal CE_Evento

n | | | |
| 1: Selecciona opeion Modificar Eventol | |
| | DL |
| } }

|
s <} 2 Buscar eventos |
|
3 Ofiene los eventos }

4 Muestra interfaz y permite seleccionar el evento Dﬂ
< |
§: Selecciona el evento |
b
6: Buscar datos del evento(evento)
> 7: Obtiene D
8: Muestra datos del event bre, fecha, categoria, zona, sede, fecha, porciento k1 mascuiino, porcierto k1 femenino, pofgiento k2 femenino, porciento k2 masculino, porciento saques femenino, porciento saques mascuifo )
9: Modifica los datos del  fecha, categoria, zona, sede, fecha, porciento k1 masculino, porciento k1 femenino, porcientd k2 femenino, porciento k2 mascuiino, porciento- saques femenino, porciento saques masculino | ¥ presiona el hotdn Modificar
g 10: Vaida o dato
11: x Date dat lore, fecha, categoria, zona, sede, fecha, porciento k1 masculino, pofdiento k1 femenino, porciento k2 femenino, porciento k2 masculino, porciento saques femenino, ppiciento )y presiona el
12: Modifica los datos(nombre, fecha, categoria, zona, sede| fecha, porciento ki mascuiino, porciento k1 femenino, porciento k2 femenino, porciento k2 masculnp, porciento saques femenino, porciento saques masculino ) y presiona el botdn Mocificar
13: Muestra mensaje("Modificado correctamente”)

———

Figura 37: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Evento Seccion Modificar Evento

Sistema de Registro y Procesamiento Estadistico de Voleibol Pagina 160



ANEXOS

Anexo 61: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Evento Seccion Ver

Evento.

—@® @

Estadistico Cl_Ver evento CC_Control
i |

1: Selecciona opcion Ver evento |

2: Buscar evento

5: Ve los datos d?l evento

3: Obtiene el evnto |

4: Muestra e[l:evento

H Nuuy

CE_Evento CI_Ver evento

|
|
|
|
'

I
|
|
|
|
'

Figura 38: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Evento Seccion Ver Evento

Anexo 62: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Insertar

Jugador.

—

Estadistico Cl_Insertar Jugador

|
| 1: Selecciona opcion Insertar Jugador

@ @

CC_Control CI_Principal CE_Evento
|

.

1
|
|
L
3: Selecciona el evento

4: Muestra interfaz y permite introducir y seleccionar los datos( evento, equipo fipmbre, apellidos, ci, p

F——f——

: Buscar eventos

3: Obtiene los eventos

5: Introduce los datos ( evento, equipo,nombre, apelii ci, peso y altura) y presina en el botdn Insertar

P
x:Datos correctos
y: Datos incorrectos
6: Valida los datos

7: [x:Datos correctos]Registrar los datos(nombre, apellidos, sexo |#tura, ci, evento, equig

>

9: Muestra mensaje( "El jugador fue insertado correctamente")

8: Registra los f#tos(nombre, ap

£so y altura)

0)

1pbg, sexo, alttura, ci, evento, equipo&

Figura 39: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Insertar Jugador
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Jugador.

Estadistico

Anexo 63: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Modificar

CI_Modificar Jugador CC_Control CI_Principal CE_Evento
| | I I
| 1: Selecciona opcién Modificar jugador | | |
1 1 L |
| | I
| | I
L L |
2: Buscar eventos |
[ |
3: Obtiene los evertds| |
4: Muestra interfaz y permite seleccionar(evento, equipo) D
5: Selecciona el evento y el equipo <
6: Buscar jugadores(evento, equipo)
> 7: Obtiene los jugadores(evertd, equipo)
8: Muestra listado de los jugadores con sus datos(nombre, apeliidos, peso, altura, sexo, equipo, ci) >
<t
9: Selecciona el jugador
> 10: Buscar datos jugador(jugador)
> 11: Obtiene los datos(juggdor)
» 12: Muestra datos(nombre, apellidos, peso, altura, sexo) >
13: Modifica los datos(nombre, apellidos, pggo, altura, sexo) y presiona el boton Modificar
> x: Datos correctos
y: Datos incorrectos
q__| 14: Valida los datos
15: [x: Datos correctos]Modificar los datos(nombre, apeliido, peso, altura, sexo)
> 16: Modifica los datos(nombre, apellido| peso, attura, sexo)
17: Muestra mensaje("Modificado correctamente")

————

Figura 40: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Modificar Jugador

Anexo 64: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Eliminar

Jugador.

Estadistico

CI_Eliminar jugador CC_Control CI_Principal CE_Evento

| I |

| 1: Selecciona opcién Eliminar jugador | | |

| 1 DJ_ |

| | |

| | |

. L |

2: Buscar eventos |

|
3: Obtiene los L

4: Muestra interfaz y permite seleccionar(evento, equipo) D

5: Selecciona el evento y el equipo
6: Buscar jugadores(evento, equipo)
7: Obtiene los ju evento, equipo)
>
8: Muesta listado de jugadores
<
9: Selecciona el jugador y presiona Eliminar
10: Muestra mensaje d econfirmacion("Esta seguro que desea elimingr|el jugador?") y permite ionar (Si, No)
11: Muestra mensaje ("El jugador que selecciona sera eliminado desea confirjuar") y permite ioh#r(Si , No)
<
12: Presiona el botén Si
D 13: Eliminar el jugador(jugador)
D 14: Elimina jugador(jubador)

15: Muestra mensaje(" el jugador ha sido eliminado correctamente™) D]’

L |

| L |

| | |

| | 3l |

' ' '

Figura 41: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Eliminar Jugador
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ANEXOS

Anexo 65: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Ver

Jugador.
Estadistico CI_Principal CC_Control
] | |
1: Selecciona opcion Ver jugador l :
|
2: Buscar jugador |
1

5: Ve datos del jug

o

or

—®

Cl_Ver jugador

3: Obtiene los datos del jugador

CE_Evento

4: Muestra interfaz

con los datos del jugador

L
|

-
|

Figura 42: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Gestionar Jugador Seccion Ver Jugador

Anexo 66: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Boletin Diario.

Estadistico

CI_ReporteBoletinDiario CC_Control CI_Principal CE_Evento
| | | |
1: Selekeciona opcion Consultar reporte boletin diario | | |
| | DJ_ |
| | |
L . 2: Buscar eventos |
|
|
3: Obtiene los eveptos L
>
#:(Muestra interfaz y permite seleccionar la fecha, el evento y el sex
I5: Selecciona la fecha y el evento y presiona el botdn Ver reporte|
6: Buscar reporte (fecha, evento, sexo)
D 7: Obtiene el reporte(figcha, evento, sexo)
>
8: Muestra el reporte boletin diario

< T
9: Consutta el reporte |
> |
|
|
|
|
|
|
|
|
T T e :

Figura 43: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Boletin Diario
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ANEXOS

Anexo 67: Diagrama de Secuencia del Caso de uso Consultar Reporte Resultados de los

Objetivos Pedagogicos.

Estadistico

Cl_Resuttados de los objetivos pedagdgicos CC_Control Cl_Principal
| |
1: Selecciona opcidln Resuttados de los objetivos pedagdgicos : l
| | D
| |
L L

5: Selecciona el evento y presiona el boton Ver reporte

4: Muestra interfaz y permite seleccionar el evento

2: Buscar eventog

3: Obtiene(ld

s eventos

i B

CE_Evento

11: Consulta el reporte

6: Buscar el reporte(evento)

8: Muestra el reporte resultados de los objetivos pedagdgicos

>

7: Obtiene el r

orte(evento)

*
*

Figura 44: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados de los
Objetivos Pedagdgicos

Anexo 68: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Control

Competitivo.

Estadistico

CI_Control Competitivo
|

1: Selecciona opcién |Kionsun:ar reporte control competitivo

CC_Control
|

CI_Principal
|

3: Selecciona el evento

>

5: Selecciona el evento y presiona el botén Ver reporte

9: Consulta el reporte

>

|
o

4: Muestra interfaz y permite seleccionar el evento

BRE) SR

2: Buscar eventos

3: Obtiene los eventos

>

|
L

CE_Evento

6: Buscar el reporte(evento)

<t

8: Muestra reporte control competitivo

7: Ontiene el reporte(evento)

Figura 45: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Control Competitivo
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ANEXOS

Anexo 69: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de

4: Muestra interfaz y permite seleccionar el usuario y la fecha

CE_Usuario
|

Usuario.
Estadistico Cl_Historial Usuario CC_Control Cl_Principal
M | | |
1 SeleccionF opcién Consultar reporte historial de usuario : Dl

| |
| | 2 Buscar usuarios
| L
|
: 3: Obtiene Ipg usuarios
|
|

B: Seleccionael usuario y la fecha y presiona el boton Ver reporte

9: Consulta el reporte

|
|

6: Buscar reporte(usuario, fecha)

8 Muestra el reporte

7: Obtiene el reporte(usuafig, fecha)

Figura 46: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de Usuario

Anexo 70: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen

Estadistico de cada Equipo.

Estadistico

@

Consultar reporte resumen estadistico de cada equipo CC_Control CI_Principal CE_Evento

| | | |

1: Selecciona opclon Consultar reporte resumen estadistico de cada equipo } | |
| L |
| | D |
| | |
| . 2: Buscar eventos |
| K<t |
| |
| |
: 3: Obtiene los epgntos :
A D_

4: Muestra interfaz y permite seleccionar el evento y el sefd
<
3 i i on Vi
5: Seleccioan el evento y el sexo y presiona el boton Ver reporte 5 Obtienael evert
> >
6: Buscar el reporte(evento, sexo)
>
7: Obtiene el reporte(eventd, sexo)
8: Muestra el reporte resumen estadistico de cada equipo {>'
13: Consutta el reporte
>

I
| L
| T |
| | ik |

Figura 47: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Resumen Estadistico de cada

Equipo
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ANEXOS

Anexo 71: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal.

Estadistico

Cl_Equipo ideal

1: Selecciona opcidln Consultar reporte equipo ideal

CC_Control

5: Selecciona el evento y presiona el botén Ver reporte

4: Muestra interfaz y permite seleccionar el evento

b ————

>

2: Buscar eventos

|
L

Cl_Principal
|

3: Obtiene los e

9: Consulta el reporte

6: Buscar reporte (evento)

8: Muestra el reporte equipo ideal

7: Obtiene el repo

i

e(evento)

>

L

-
|
|

L
|
|
|
|

Figura 48: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal

Anexo 72: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados

Alcanzados por las Provincias.

—@

Estadistico Cl_Resuttados alcanzados por provincia CC_Control Cl_Principal CE_Evento

M | | | |
45 Selecciona:opcién Consultar reporte resultados alcanzados por provincia : l :

| | >y |

| | |

| = |

| 2: Buscar eventos |

| < |

| 3: Obtiene los eventos |

I 4 Muestra interfaz y permite seleccionar el evento {>|_

5: Selecciona el evento y presiona el boton Ver reporte
6: Buscar el reporte(evento)
P>
7. Ohtiene el reporte(evento)
8: Muestra el reporte resuttados alcanzados por provincia {>
9: Consulta el reporte
1]

L
|
|
|

L
|
|
|

0
|
|
|

Figura 49: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados Alcanzados por

las Provincias
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ANEXOS
Anexo 73: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados por

Provincias.
Estadistico Cl_Resultados por provincia CC_Control Cl_Resultados por provincia CE_Evento
B | | | |
1: Selecciona ?pcidn Consultar resultados por provincia 1 J]_ :
| | > |
| | |
| M |
: 2: Buscar eventos :
| |
: 3: Obtiene log pventos :
[l 4 Muestrainterfaz y permite seleccionar el evento {>|1-_|
5: Selecciona el evento y presiona el botén Ver reporte |
6: Busca el reporte (evento) :
{> 7: Obtiene el reporte(eyento) :
8: Muestra el reporte resultados por provincia i
|
9: Consulta el reporte |
> |
|
|
|
|
|
T |
| o |
|

L | | e

Figura 50: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Reporte Resultados por Provincias

Anexo 74: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Evento.

—0 0 O

Estadiistico Cl_Consuttar Evento CC_Control CI_Principal CE_Evento CE_Equipo
M | | |
|

I'>J.

| 1: Selecciona opcion Consuttar Evento

|
| |
| |
| |
& =
2: Buscar los equipos

g

4 Muestra interfaz y permite seleccionar(Fecha, Categoria, Zona, Sede)

o
o

l¢cciona los datos para realizar la blisqueda y presi | botdn Buscar

6: Buscar eventos((Fecha, Categoria, Zona, Sede)

|
|
|
|
|
|
|
|
3: Obtiene los equipos :
T
|
|
|
|
|
|
|
|

P 7. Ohtiene los eventos

8 Muestra listado de eventos con los datos(Fecha, Categoria, Zona, Sede)

9: Selecciona un evento de la lista

10: Buscar evento(evento)

{) 11: Obtiene los datos del evento(evento)f

12: Muestra datos del evento

13: Consulta los datos del evento

Figura 51: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Evento
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ANEXOS

Anexo 75: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Juego.

—0

Cl_Consuttar juego

Estadistico

1: Selecciona opcion Consultar juego

CC_Control

o

CE_Evento
|

@ @

Cl_Principal
|
|

6: Selecciona los datos para realizar la blsque|

10: Consulta datos de los juego

D>

|
|
|
"

5: Muestra interfaz y permite seleccionar(Evento, Fecha, Equipo)

|
|
|
|
L

<

|
2: Buscar evgntos y equipos
L

D_L

|3: Obtiene los equipos

CE_Equipo

Ha v presiona el boton Buscar

7: Buscar listado de juegos

9: Muestra listados de juego de posibles coincidencias

eSS

8: Obtiene listados de juego

S

4: Obtiene los eventos

Figura 52: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Juego

Anexo 76: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Jugador.

Estadistico

—0

CI_Consultar Jugacor

1: Selecciona opcion Consultar jugador

CC_Control

e

. S

—0 0

CI_Principal

5: Introduce y selecciona los datos y presiona en el boton Buscar

|
|
|
|
e

5. Muestra interfaz con listados de eventos y equipos

4: Pernitte introducir el Cl y seleccionar(Evento, Equipo, Categoria, Zorg

D

2: Listar eventos y equipos

|
|
L

3: Obtiene listado de eventos y equl

b=

P

S

CE_Evento

X: Datos correctos
V. Datos incorrectos

12: Consutta los datos de los jugadores de la lista

8: Verifica los datos

9: Buscar Datos(Evento, Equipo, Categoria, Zona, Sexo)

11: Muestra las coincidencias

Sexo)

10: Obtiene los datos (Evento, Equipo, Categor

Zona, Sexo)

g

Figura 53: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Jugador
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ANEXOS

Anexo 77: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Usuario.

@ —0 00

Administrador CC_Control Cl_Consuttar usuario CE_usuario ) Cl_Principal
] | |

1: Selecciona la opcion Consultar us}.xario

2: Buscar usuarios

- ——|——

|
|
|
|
1
4
|
|
o

|

|

<] !
3: Obtiene los usuarios : |
t D |
4: Muestra interfaz y permite seleccionar el usuario : :
P |
5: Selecciona el usuario y presiona el boton Buscar D :
6: Buscar datos del usuario(usuario) :
<7 |
7: Obtiene los datos del usuario(usuario) :
D |
8. Muestra datos del usuario I? |
D‘ | |
L . | |
| 9: Consulta los datos del usuario | |
| | |
| D | |
! ! !

Figura 54: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Consultar Usuario
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ANEXOS

Anexo 78: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar Evento.

[+LlenarEventos() : void

‘echa(fecha : Date) : Li gt
+Cambiar() : void
[+LlenarEquipos() : void

Presentacion
Presentacion
Principal
|-control : Control Abrir/Cerrar -
HipoUsuario : string Evento Utiles
) : void i-control : Control =
l+Ttulo() : void Utiles
I+Validar_Cl(ci: string) : void
+Validar_fecha( afio : int, mes : int, dia : int) : void
enriaiEverts [+ValidarCarnet(ci : string) : string
l-control : Control ModificarEvento [+ValidacionEnteros(text  string) : Boolean
l-c - Calendar [-control : Control [+ValidacionLetras(texto : string) : Boolean
|techaEnt - Dste ¢ : Calendar l+ValidarFecha(afio : int, mes : int, dia : int) : string
= = |-fechaEnt : Date
|+getFechaEntrada(Convertir : string) : Date |-formato : SimpleDateFormat
|+LlenarEquipos() : void - - -
+getFechaEntrada(fechaConvertir : string) : Date

[ —

Dominio,

1

|-ss : Session

[+Salvar(obj : Object) : void
[+Extraer(consutta : string) : List
[+Eliminar(obj : Object) : void
[+Actualizar(obj : Object) : void

i

Evento_Dao

-evento : Evento

+Salvar(obj : Object) : void
+ConsultarEvento(evento : string) : Evento
+ConsultarEvento() : List<Evento>
+ModificarEvento(obj : Object) : void

[+ListarUsuarios() : List<Usuario>
+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) : int
+EliminarUsuario(usuario : Usual
[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void
l+SalvarEquipo(equipo : Equipo) : void
|+ActualizarEquipos(equipo : Equipo) : void
[+ListarEquipos() : List<Equipo>
|+SalvarEvento(evento : Evento) : void
[+ListarEventos() : List<Evento>
+ModificarEvento(evento : Evento) : void
|+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
[+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
-Eliminar Ji : Juego) : void

[+ModificarJuego(juego : Juego) : void

[+ListarJuegos() : List<Juego>

Control
Entidades
Control
|-servicios : Servicios < = Ewein) datos_variables
-usuarios : List<Usuario> [diieventas integer; TR
equipos : List<Equipo> [-nombre : string e (::' il
_eventos : List<Eventos> [-zona : string e o_k1_m: e
l-usuarioLoguiado : Usuario [Huegos : List<Juegos> -pcrc!err:tto_kz_m. lme?:,"t
juegos - List<Juegos. l-ugadores : List<Jugador= [Borcieqio._sanuos. m:imeder
|-datos : List<DatosVariables> [-equipos : Equipo rporclento ki _': isa
i Uies Bl s o 1t
[+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int :’::::;3::; [+Get_ld_datos() : Integer
[+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer - voi
l+Elimina Ususrin(usfmrin:u:usrio?: void L [+getid_evento() : Integer :(s;:_l:_ugu::() k: ok <
| iacUstiarion voul |+setid_evento() : void ._1+Get_Porc,emo_k2_m(): 'meger
[+getUsuariol oguiado() : Usuario [casNombraQ) siring +Get_P°|r'c!em:_ _"l()s. m(eﬁ.r“ v
l+ListadoUsuario) : List<Usuario> [+sethNombre() : void ki :,;':m‘;aq::) .'ML' =
l+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void [+getZona() : string +SetJI: e
[+ ActualizarEquipos() : void |22 o020 vald et e
e o Lo [ e 0
l+ListadoEquipo() : List<Equipo> [+setduegos() : void e a
|+ AdicionarEvento(evento : Evento) : void [+getJugadores() : List<Jugador> +Ga‘P°m!em°‘ 208 fegfrrn
l+ListarEventos(parameter) : void [+setdugadores() : void ‘sa'p::::m:';aq;g.s;éi: a8
|+ListadoEventos() : List<Evento> [+getEquipos() : Equipo l.Set_Porciento_k2_f() e
l+ModificarEvento(evento : Everto) : void [+setEquipos() : void e Do e Y v
l+EliminarJugador jugador : Jugador) : void [FaeiExtadof) booicsn e e
l+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void [+setEstado() : void
l+ListarJugador() : void [+getFechal) : Date _
l+ListadoJugadores() : List<Jugador> [+setFecha) : void Equipo
l+EliminarJuego(juego : Juego) : void [+getSede() : string 1.* id_equipo : Integer
l+ListarJuego() : void [+setSede() : void nombre : String
l+ListadoJuego() : List<Juego> -nombre_corto : String
l+getUtil() : Utiles [-2ona : String
[+getid_equipo() : Integer
[+setld_equipo() : void
[+getNombre() : String
—| l+setNombre() : void
T [+getNombre_corto() : String
ﬁ GCC80 l+setNombre_corto() : void
[+getZona() : String
Dao _l l+setZona() : void
Conexion_Dao Servicio
-sessionFactory : SessionFactory Servicio

Figura 55: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar Evento
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ANEXOS
Anexo 79: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar Jugador.

Presentacion
Vista
Principal
|-control : Control
HipoUsuario : string
\ , [+permisos() : void
Insertar jugador [+Ttuio() : void
lcontrol : Cantrol
lista_jugadores : List<Jugador>
|-eventolLocal : Evento dor
l-equipoLocal : Equipo ModificarAtista control : Control
lHugador : Jugador |-control: Control s o ]
[+LienarListaJugadores() : void revents E:{’"" equipo : Equipo Uties
I+AdicionarJugadorL stadugadores(jugador : Jugador) : void equipo: Equipo e s
[+EstaJugador(ugador : Jugador) : boolean jugador : Jugador I 5 "l"(’ b T
[+SetEquipoEventoL ocal(): void [+SeteventoEquipo() : void e ey ol T ——
[sLlenarComboEventos(): void ftLlenarEventos() : void |+LlenarJugadores() : void [+Validar_fecha( afio : int, mes : int, cia : int) : void
[+Lienar ComboEquipos() : void f+LlenarEquipos() : void Lo L idarCarmel(ci: sring): string
[+LlenarTablaJugadores{() : void [sListadugadores() : List<Jugador> S st irii? Boclean
[+insertarJugadores() : void [+LienarJugadores() : void i o rmattain witiyg] | Hociams
|+posEverto(id_Evento : Integer) : int |+PosicionCombo(id_equipo : Integer) : Integer e i el
l+DesabiltarComboEvertos(): void |+DameEquipo(e : string) : Equipo " Cea(aftor It mes ek, o8 i) 2t
[+Abiltar ComboEvertos() : void [+ValidacionCarnetEvento(ci  string): Boolean
[+ValidacionCarnetEverto(ci  string) : void |+ValidacioCametCualquierEverto(nombre : string, apelidos : string, ci string) : Boolean
[+ValidacioCarnetCuslquierEvento(ci : string, nombre : string, apelidos : string) : void
[+PosicionComboid_equipo - Integer) : int
‘ Domin
Control
Entidad
Control e Jugador
Fservicios : Servicios: Evento lid_jugador : Integer
Lusuarios : ListeUsuario> v e i string
L equipos : List<Equipo> Lnombre - string [-nombre : string
eventos : List<Eventos> 5508 st Lapelicos : string
|-usuarioL oguiado : Usuario [ ieges: Listeuegos> |-sexa : string
Hiuegos : List<duego> Ljugadores : List<dugador> peso: double
|datos : List<DatosVariables> [aasivos. Exion Halla: double
i Uties [ |equipo : Equipo
[+AcicionarUsuario(usuario : Usuario) - int |fecha : Date [rgetid_jugador() - Integer
|+AuterticarUsuario(usuario : string, clave : string): Integer | Sede : string lesetid_jugador() : void
[+Eimina Usuario(usuario : Usuario) : void IFecttemcia iieae [+getCi()
l+ListarUsuario() : void [-setid_evertoQ): void 4 [FsetCio): void
l+getUsuarioLoguiado() : Usuario et s string
f+ListadoUsuariof) : ListsUsuario> l-sethiombre() - void 1 |+sethombre() : void
|+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void e zotat) BTG [+getApelidos(): string
\cihm et ipos(] - vod [+setZona(): void e
[+ListarEquipos() : void e et i chingoas [rgetSexo(): string
|sListacoEquipo() : List<Equipo> e e ok [rsetSexo() : void
[+AcicionarEverto(evento : Evento) : void l+getuugadores() : Listedugador> [+getPeso() - double
[#ListarEventos(parameter) : void St icaaaarese el [+setPeso() : void
|sListadoventos() : List<Evento> sl s [rgetTalla() - double:
[+ModificarEvento(evento : Evento) : void l+setEquipos() : void [+setTalla() : viod
|+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void L+ getEstado() : bookean l+getEquipo() : Equipo
|+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void lcsatEstadol . vold l+setEquipo()  void
|sListarJugadior() : void [-getrecha(): Date
|sListadoJugadores() : List<Jugador> lvsetFacha) - void )
[+minaruuego(uego : Juego) : void et i
[*ListarJuego() : void lssetsede() : void
[+ListadoJuego() : List<Juego> 1
[FgetUti() : Uties 5 B
id_equipo: Integer
|-nombre : String
4 |ombre_corto: String
zona : String
[+getid_equipo() : Integer
[setid_equipo() : void
l+gethombre() : String
|+sethombre() : void
|+getNombre_corto(): String
l+sethombre_corto(): void
|+getZona()  String
|+setzona)  void
e Acceso
D:
o Servicio
T Servicio
- c"" I Sogair e [+ListarUsuarios()  List<Usuario>
i y > [+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) - int
5 lugador : Jugador
pas: Seasion L2 e [+EiminarUsuario(usuario : Usuario): void
[ -Satvar(ob) : Object): void F+ConsutarEvento(iugador :string): Jugador : e
[+Extraer(consuta : string) : List fo ) Ll [+SalvarEquipo(equio : Equipo) : void
[#Eiminar(obj - Object) - void [/ st {obf- Obje). You! [+ActuaizarEquipos(equipo : Equipo) : void
[+Actualizar(ob : Object) : void [raodfcsignsarioby Jckject yog [+ListarEquipos() : List<Equipo>
[+SalvarEvento(evento : Evento) : void
[+ListarEventos() : List<Evento>
[+MlodificarEvento(evento : Evento) : void
i : dugador) : void
: Jugador) : void

[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
|*ModificarJuega(juego : Juego) : void
[+ListarJuegos() : List<Juego>

Figura 56: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar Jugador
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ANEXOS
Anexo 80: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar Usuario y

Autenticar Usuario.

Presentacion

|-control : Control
[-tipoUsuario : string

+permisos() : void
[+Titulo() : void

[+Setear() : void

ModificarUsuario
InsertarUsuario |-control : Control
|-control : Control [+LlenarUsuarios() : void

EliminarUsuario
-dao : Usuario_Dao
-control : Control
+LlenarUsuarios() : void

I Negocio /

Control

Control

9~senricios : Servicios
|-usuarios : List<Usuario=
|-equipos : List<Equipo>
|-eventos : List<Eventos>
|-usuariologuiado : Usuario
|-juegos : List<Juego>

|-datos : List<DatosVariables>
|-util iles

[+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int
|+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer
l+Elimina Usuario(usuario : Usuario) : void
|+ListarUsuario() : void

[+getUsuariol oguiado() : Usuario
|+ListadoUsuario(; ist<Usuario>
[+MadificarUsuario(usuario : Usuario) : void
[+ActualizarEquipos() : void
l+ListarEquipos() : void

l+ListadoEquipo() : List<Equipo>
|+AdicionarEvento(evento : Evento) : void
[+ListarEventos(parameter) : void
l+ListadoEventos() : List<Evento>
[+ModificarEvento(evento : Evento) : void
|+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
[+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
|+ListarJugador() : void
[+ListadoJugadores() : List<Jugador>
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
|+ListarJuego() : void

[+ListadoJuego() : List<Juego>

[+getUtil() : Utiles

1

Entidad

Usuario

usuario - Integer
|-nombre_usuario : string
|-clave : string

|-categoria : Integer

|-nombre_persona : string

[+getid_usuario() : Integer
|+setid_usuario() : void

[+getClave() : string
[+setClave() : void

[+getCategoria() : Integer
|[+setCategoria() : void

[+getNombre_usuario() : string
l+setNombre_usuario() : void

|+gethombre_persona() : string
[+setNombre_persona() : void

Acceso

Dao

Conexién_Dao
|-sessionFactory : SessionFactory
|-ss : Session
l+Salvar(obj : Object) : void
[+Extraer(consulta : string) : List
|+Eliminar(obj : Object) : void
[+Actualizar(obj : Object) : void

1

-usuario : Usuario

[+Salvar(obj : Object) : void
[+ConsultarUsuario(usuario : string) : Usuario

Servicio

Servicio

[+ListarUsuarios() : List<Usuario>
I+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) : int
|+EliminarUsuario(usuario : Usuario) : void
[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void
I+SalvarEquipo(equipo : Equipo) : void
l+ActualizarEquipos(equipo : Equipo) : void
l+ListarEquipos() : List<Equipo>
l+SalvarEvento(evento : Evento) : void
+ListarEventos() : List<Evento>

evento : Evento) : void
|+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
|+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
l+ModificarJuego(juego : Juego) : void
- List=J

[+ListarUsuarios(; <Usuario>
[+EliminarUsuario(ol bject) : void
l+ModificarUsuario(obj : Object) : void

l+ListarJ

Figura 57: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Gestionar Usuario y Autenticar

Usuario
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ANEXOS

Anexo 81: Diagrama de Clases del Disefio de los Casos de Uso Consultar Reportes.

Presentacion

Vista

Consultar_reporte resumen estadistico de cada equipo

|-|>omm1' Control

1

Dominio

Control

Entidad

Control

datos_variables

[servicios : Servicios
usuarios : List<Usuario
|equipos : List<Equipo>
eventos : List<Evertos>
lusuaricL oguiado : Usuario
Hiuegos : Listeduego>
|-datos : List<DatosVariables>
' Uies.

[dl_datos : Integer
|porciento_ki_m: Integer
|porciento_k2_m: Integer
Iporciento_saques_m Integer
|-porciento_k1_{ : Integer
|porciento_k2_{: Integer
|-porciento_saques._f : Integer

Consultar_reporte del boletin diario

|+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) :int

Principal

l-camm{: Cortrol

|-control : Control
tipoUsuario : string

[ consuttar

de los objetivo:

[+permisos() : void
[+Titulo() : void

%rmw: Control

Usuario) : void
[sListarUsuario(): void

|+getUsuarioL oguiado() : Usuario
[+ListadoUsuario() : List<Usuario>

Consultar reporte resultados por provincia.

o : Usuario) : void
[+ActualizarEquipos() : void
|sListerEquipos()  void

|-cqmro|. Cortrol

[_Consultar reporte resultados alcanzados por las provincias.

|-comto|: Cortrol

bt List<Equipo>
I+AcicionarEvento(evento: Everto) : void
[PListarEventos(parameter) : void
|sListadoEventos () : List<Evento>

Consultar etitivo

[+hlodificarEvento(evento : Evento) : void
|+EliminarJugador jugador : Jugador) : void
|+ModificarJugacor jugador : Jugadr) : void
f+ListarJugador() : void

|-comto|: Cortrol

fsListadoJugadores() : ListeJugador>
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
[sListarJuego() : void
Listadoduego() : List<Juego>

Figura 58: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Reporte Boletin Diario,
Consultar Reporte Resumen Estadistico de cada Equipo, Consultar Reporte Resultados por
Provincia, Consultar Reporte Resultados Alcanzados por las Provincias, Consultar Reporte

lrgetil) - Utes.

|+AutenticarUsuario(usuario' string, clave : string)  nteger

[+Get_id_datos(): Integer
[+Set 1d_datos() : void
[+Get_Porciento_ki_m(): Integer
[+Get_Porciento_k2_m() : Integer
[+Get_Porciento_saques_m() : nteger
l+Set_porciento_k1_m() : void
|+Set_Porciento_k2_m(): void
[+Set_Porciento_saques_m(): void
[+Get_Porciento_k1_f(): Integer
[+Get_Porciento_k2_f(): Integer
[+Get_Porciento_saques_f(): Integer
l+Set_Porciento_I1_f(): void
l+Set_Porciento_k2_f(): void

[+Set_Porciento_saques_f(): void
1

L]

1
Evento

lid_evento: nteger
nombre : string
|-zona: string

1

Negocio

Manejo_estadisticas Légica_reportes

|-control: Control |-control : Control

_1 Acceso
Dao
Conexion_Dao
|-sessionFactory : SessionFactory

|'ss : Session

l+Salvar(obj : Object) : void
[+Extraer(consuta : string) : List
[+Eliminar(obj : Object) : void
[+Actualizar(obj : Object) : void

Juego Dao
[iuego : duego
[pListarduegos() : List<Juego>
[+Elminaruego(ob : Object) : void
[*ModificarJuego(obj : Object) : void

1

Servicio

Servicio

[#ListarUsuarios(): List<Usuario>
|+SalvarUsuario(ususrio : Usuario)  int
[+EiminarUsuario(usuario : Usuario) : void
|+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void
|+SalvarEquipoequipo : Equipo) : void
[+ActualizarEquipos(equipo : Equipo): void
[sListarEquipos() : List<Equipo>
[+SalvarEvento(evento : Evento) : void
[sListarEventos(): List<Evento>
[+ModificarEvento(evento - Evento) : void
|+EliminarJugador jugador : Jugador) : void
[#Modificar Jugador jugador : Jugador) : void
|+EliminarJuego(uego : Juego) : void
[+MocificarJuego(juego : Juego) : void

I ): Listedueqo>

juegos : Listeluegos>
Hiugadores : List<ugador>
leauinos : Equipo
lestado : boolean

techa : Date

| Sede : string

Juego

He_juego : Integer

|-sexo: string

l-equipo_G : Equipo

H1_G  Integer

k1 _efectivos_G: Integer
k26 Integer
k2_efectivos_G : Integer
|-saques_G: integer
|-saques_efectivos_G : Integer
|-set_G: Integer

lecuipo_P : Equipo

H1_P: Integer

1 _efectivos_P: Integer
Hk2_P: Integer
k2_efectivos_P: Integer
|-saques P integer
|-saques_efectivos_P : Integer
|set P integer

[fecha: Date

f+getid_juego() : Integer
|+seid_juego(): void
[+getSexo() : string
[+sefSexal) : void
[+getEquipo_G() : Equipo
[+setEquipo_G(): void
[+getk1_G() : Integer
seti1_G(): void

[rgetid_evento(): Integer
[+setid_evento(): void
[+gethombre() : string
[+sethombre() : void

[+getZona()  string

[+setzona) : void

[rgetiuegos() : List<luegos>
[rsetduegos() : void
[Fgetdugadores() :List<ugador>
Irsetdugadores() : void
[+getEquipos() : Equipo
[+setEquipos() : void
[+getEstado) : boolean

lraetSede(): string
[+setSede() : void

i

18
Equipo
lid_equipo  Integer
[-nombe : String
|nombre_corto : String
|-zona : String
[+getid_equipo() :Integer
[+setid_equipo() : void
[+gethiombre() : String
[+sethombre() : void
lsgethiombre _corto() : String
[+sethombre_cortof) : void
[+getZona() : String
[+setzona() : void

|+getk1_efectivos_G(): Integer
|+setk1_efectivos_G(): void
[+getk2_G() : Integer
[+setk2_G() : void
[+getk_efectivos_G(): Integer
[+setk2_efectivos_G(): void
[+getSaques_G(): Integer
|+setSaques_G(): void
l+getSaques_efectivos_G(): Integer
|+setSaques_efectivos_G(): void
[+getSet_G(): Integer
[+setSet_G(): void
[+getEquipo_P() : Equipo
|+setEquipo_P(): void.
[+getic1_P(): integer
[+setk1_P(): void
[+getk1_efectivos_P(): Integer
|+setk1_efectivos_P(): void
[+getk2_P() Integer

l+setic2_P() : void
[+getk2_efectivos_P(): Integer
|+seti2_efectivos_P(): void
l+getSaques_P(): Integer
[+setSaques_P() : void
|+getSaques_efectivos_P(): Integer
[+setSaques_efectivos_P(): void

[raetSet PO Integer
eiSe P void

Control Competitivo, Consultar Reporte Resultados de los Objetivos Pedagdgicos.
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ANEXOS

Anexo 82: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo

Ideal.

1

1

Presentacion

Vista

-control : Control
tipoUsuario : string

Principal

+permisos() : void
l+Titulo() : void

|-control : Control

Dominio

rol

Control

|-servicios : Servicios
|-usuarios : List<Usuario>
|-equipos : List<Equipo>
|-eventos : List<Eventos>
|-usuarioL.oguiado : Usuario
l-iuegos : List<Juego>

|-datos : List<DatosVariables>
[-util : Utiles

Entidades

Evento

l-id_evento : Integer
|-nombre : string
-zona : string

|+ListarUsuario() : void
[+getUsuariol oguiado() : Usuario
|+ListadoUsuario() : List<Usuario>

|+ActualizarEquipos() : void
[+ListarEquipos() : void
ListadoEquipo() : List<Equipo>

|+ListarEventos(parameter) : void
[+ListadoEventos() : List<Evento>

[+ListarJugador() : void

arJuego() : void
[+ListadoJuego() : List<Juego>
[+getUtil() : Utiles

l+ListadoJugadores() : List<Jugador>
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void

[+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int
|+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer
[+Elimina Usuario(usuario : Usuario) : void

[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void

[+AdicionarEvento(evento : Evento) : void

[+ModificarEvento(evento : Evento) : void
[+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
l+ModificarJugador(jugador : Jugador) :

oid

ljuegos : List<Juegos>
|-iugadores : List<Jugador>
|-equipos : Equipo

|-estado : boolean

|-fecha : Date

|-Sede : string

Jugador
-id_jugador : Integer
: string
-nombre : string
_apelidos : string
-sexo : string
-peso : double
talla : double
-equipo : Equipo
+getid_jugador() : Integer
+setld_jugador() : void
+getCi() : string

|+getld_evento() : Integer
l+setid_evento() : void
l+gethombre() :
|+setNombre(;
l+getZona() : string

|+setzona() : void

l+getJuegos() : List<Juegos>
|+setJuegos() : void
l+getdugadores() : List<Jugador>
|+setJugadores() : void
l+getEquipos() : Equipo
l+setEquipos() : void
[+getEstado() : boolean
[+setEstado() : void
l+getFecha() : Date

|+setFecha() : void

l+getSede() : string

l+setSede() : void

L+setCi() : void
+getNombre() : string
) void
+getApellidos() : string
+setApellidos() : void
+getSexo() : string
+setSexo() : void
+getPeso() : double
+setPeso() : void
l+getTalla() : double
+setTalla() : viod
+getEquipo() : Equipo
+setEquipo() : void

Equipo

-id_equipo : Integer
b

]

Negocio

Manejo_estadisticas

-control : Control

[-control : Control

: String
-nombre_corto : String
|-zona : String

+getid_equipo() : Integer
+setld_equipo() : void
L+gethNombre() : String
[+setNombre() : void
+getNombre_corto() : String
L+setNombre_corto() : void
+getZona() : String
+setZona() : void

1

Conexion_Dao

-sessionFactory : SessionFactory
|-ss : Session

+Salvar(obj : Object) : void
+Extraer(consutta : string) : List
+Eliminar(obj : Object) : void
+Actualizar(obj : Object) : void

Acceso

1

Servicio

Servicio
[+ListarUsuarios() : List<Usuario>
[+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) : int
I+EliminarUsuario(usuario : Usuario) : void
[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void
[+SalvarEquipo(equipo : Equipo) : void
[+ActualizarEquipos(equipo : Equipo) : void
oL ipos() : Li i

Jugador_Dao

: Evento) : void

|-iugador : Jugador

[+ConsuttarEvento(jugador : string) : Jugador

[+ListarJugadores() : List<Jugador>
|+EliminarJugador(obj : Obj il
[+ModiificarJugador(obj : Object

| |+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
[+Mo: i

[+ListarEventos() : List<Evento>
|+ModificarEvento(evento : Evento) : void

[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
l+ModificarJuego(juego : Juego) : void
[+ListarJ. () Listed

Figura 59: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Reporte Equipo Ideal
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ANEXO.

Anexo 83: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Reporte Historial
de Usuario.

L

Presentacion

-control : Control
|-tipoUsuario : string

+permisos() : void
[+ Titulo() : void

C reporte historial de usuario. ]
|—comrol: Control I

Negocio

[ 1

Control

Control

-servicios : Servicios
-usuarios : List<Usuario>
-equipos : List<Equipo>
-eventos : List<Eventos>
-usuarioLoguiado : Usuario
-juegos : List<Juego>
-datos : List<DatosVariables>
-util ; Utiles

[

Entidad

[+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int
+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer
+Elimina Usuario(usuario : Usuario) : void
+ListarUsuario() : void

+getUsuariol oguiado() : Usuario
+ListadoUsuario() : List<Usuario>
+ModiificarUsuario(usuario : Usuario) : void
+ActualizarEquipos() : void
+ListarEquipos() : void

+ListadoEquipo() : List<Equipo>
+AdicionarEvento(evento : Evento) : void
+ListarEventos(parameter) : void
+ListadoEventos() : List<Evento>
+ModificarEvento(evento : Evento) : void
+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
+ListarJugador() : void
+ListadoJugadores() : List<Jugador>
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
+ListarJuego() : void

+ListadoJuego() : List<Juego=

+getUtil() : Utiles

-id_usuario : Integer
I-nombre_usuario : string
I-clave : string
-nombre_persona : string
l-categoria : Integer

+getid_usuario() : Integer

etld_usuario() : void
+getNombre_usuario() : string
+setNombre_usuario() : void
[+getClave() : string
+setClave() : void
+gethombre_persona() : string
+setNombre_personal() : void
+getCategoria() : Integer
[+setCategoria() : void

[

1

Servicio

Dao

Servicio

+ListarUsuarios() : List<Usuario>

+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) : int

Conexion_Dao

Usuario_Dao

-sessionFactory : SessionFactory
-ss : Session

+Salvar(obj : Object) : void
+Extraer(consulta : string) : List
+Eliminar{obj : Object) : void
+Actualizar(obj : Object) : void

-usuario : Usuario

(+Salvar(obj : Object) : void

k}—+ConsultarUsuario(usuario : string) : Usuario

+ListarUsuarios() : List<Usuario>
+EliminarUsuario(obj : Object) : void
+ModificarUsuario(obj : Object) : void

+EliminarUsuario(usuario : Usuario) : void

+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void

+SalvarEquipo(equipo : Equipo) : void
R 3

equipo : Equipo) : void
+ListarEquipos() : List<Equipo>
+SalvarEvento(evento : Evento) : void
+ListarEventos() : List<Evento>
+ModificarEvento(evento : Evento) : void
+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
+EliminarJuego(juego : Juego) : void
+ModificarJuego(juego : Juego) : void

+ListarJuegos() : List<Jueqgo>

Figura 60: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Reporte Historial de

Usuario.
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ANEXO.

Anexo 84: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Jugador.

[ —
Presentacion
] 1
Utiles

Vista

Utiles
+Validar_Cl(ci : string) : void
+Validar_fecha( afio : int, mes : int, dia : int) : void
+ValidarCarnet(ci : string) : string
+ValidacionEnteros(text : string) : Boolean
+ValidacionLetras(texto : string) : Boolean
+ValidarFecha(afio : int, mes : int, dia : int) : string

Principal
|-control : Control
I-tipoUsuario : string
[+permisos() : void
[+ Titulo() : void

-control : Control

|
| Dot
Control
Enticlad
Control Jugador
-servicios : Servicios = bt -id_jugador : Integer
l-usuarios : List<Usuario> -id_evento : integer -ci : string
-equipos : List<Equipo> -nombre : _stnng -nombre : string
-eventos : List<Eventos> -zona ; string -apeliicos : string
-usuarioLoguiaco : Usuario pluegos D sdiegass |-sexo : string
-uegos : List<Juego= iugadores : List<Jugador= -peso : double
-datos : ListsDatosVariables> Elicas; Eadpg |alla : double
l-util : Utiles ~eslado. : boolean -equipo : Equipo
+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int :;e::::‘ ::::‘eg +getld_jugador() : Integer
+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer [+setld_jugador() : void
l+Elimina Usuario(usuario : Usuario) : void +getid_evento() : Integer l+getCi() : string
(+ListarUsuario() : void +setld_evento() : void +setCi() : void
+getUsuarioLoguiado() : Usuario +gethlombre() : string +getNombre() : string
l+ListadoUsuario() : List<Usuario> [+setNombre() : void +setNombre() : void
+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void +getZona() : strfng +getApellidos() : string
|+ ActualizarEquipos() : void [FRetZona(). void +setApelidos() : void
+ListarEquipos() : void +getJuegos() : L|s_1<.luegos> +getSexo() : string
[+ListadoEquipo() : List<Equipo> [REbiuEGoRl)Yaid |+setSexo() : void
+AdicionarEvento(evento : Evento) : void +getJugadores() : L:s_t<Jugador> +getPeso() : double
+ListarEventos(parameter) : void o= oecoiani +setPeso() : void
+ListadoEventos() : List<Evento> +getEquipos() : Equipo +getTalla() : double
l+MadificarEvento(evento : Evento) : void [+setEquipos() : void +setTalla() : viod
(+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void +getEstado() : bo?lean +getEquipo() : Equipo
l+ModiificarJugador(jugador : Jugador) : void +setEstado() : void +setEquipo() : void
l+ListarJugador() : void +getFecha() : Dgte
+ListadoJugadores() : List<Jugador= +setFechal) : "‘?'d ’1
l+EliminarJuego(juego : Juego) : void +getSede() : 51""9
l+ListarJuego() : void +setSede() : void
[+ListadoJuego() : List<Juego>
[+getUti() : Utiles i 1
N%E Equipo
l-id_equipo : Integer
l-nombre : String
I-nombre_corto : String
I-zona : String
[+getld_equipo() : Integer
[+setld_equipo() : void
[+getNombre() : String
[+setNombre() : void
[+getNombre_corto() : String
[+setNombre_corto() : void
l+getZona() : String
[+setZona() : void
—I Acceso
Dao
Servicio
— Servicio
- ConExifaznG Jugador_Dao +ListarUsuarios() : List<Usuario>
-sessmnFt_!dory: aCOY [ jugador - Jugador = +SalvarUsuario(ususrio : Usuario) : i
|ss : Session L e - - +EliminarUsuario(usuario : Usuario)
[+Salvar(obj : Object) : void 1 Cor ador string) © Jugadar [+ModificarUsuario(usuario : Usual
[+Extraer(consulta : string) : List Q—+L|_8t§rJugadores() : List<Jugador= i iipo : Equipo) : void
[+Eliminar(obj : Object) : void +Eliminardugedartob]; Object) yold: +ActualizarEquipos(equipo : Equipo) : void
l+Actualizar(obj : Object) : void jtMocklicer Jugedarios]: Object) - void. +ListarEquipos() : List<Equipo>
+SalvarEvento(evento : Evento) : void
+ListarEventos() : List<Evento>
+ModificarEvento(evento : Evento) : void
Elimie 19 (jugador : Jugador) : void
+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
+EliminarJuego(juego : Juego) : void
+ModificarJuego(juego : Juego) : void
L+ ListardJ () : List<Juego:

Figura 61: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Jugador
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ANEXOS

Anexo 85: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Juego.

[ ]

[ 1
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Figura 62: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Juego
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Anexo 86: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Evento.

|-servicios : Servicios
[-usuarios : List<Usuario>
l-equipos : List<Equipo>
-eventos : List<Eventos>
l-usuarioLoguiado : Usuario
l-iuegos : List<Juego>

|-datos : List<DatosVariables=
[-util : Utiles

Presentacion —|
Utiles
Vista
Principal Utiles
l-control : Control +Validar_Cl(ci : string) : void
tipoUsuario : string il Cortral +\alidar_fecha( afio : int, mes : int, dia : int) : void
l+permisos() : void [+ValidarCarnet(ci : string) : string
l+Titulo() : void +ValidacionEnteros(text : string) : Boolean
+ValidacionLetras(texto : string) : Boolean
+ValidarFecha(afio : int, mes : int, dia : int) : string
—| Dominio
Control
Entidades
Control T

l-id_evento : Integer
[-nombre : string

-zona : string

-juegos : List<Juegos>
[-ugadores : List<Jugador>
|-equipos : Equipo

|-estado : boolean

[+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int

[+Elimina Usuario(usuario : Usuario) : void
[+ListarUsuario() : void

[+getUsuarioL oguiado() : Usuario
l+ListadoUsuario() : List<Usuario>
[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void
i; i ) : void
[+ListarEquipos() : void

[+ListadoEquipo() : List<Equipo>
[+AdicionarEvento(evento : Evento) : void
[+ListarEventos(parameter) : void
[+ListadoEventos() : List<Evento>
[+ModificarEvento(evento : Evento) : void
[+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
[+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
+ListarJugador() : void
l+ListadoJugadores() : List<Jugadors
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
[+ListarJuego() : void

l+ListadoJuego() : List<Juego>

l+getUtil() - Utiles

[+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer

-fecha : Date
-Sede : string

datos_variables

l-id_datos : Integer
-porciento_k1_m : Integer
-porciento_k2_m : Integer
-porciento_saques_m : Integer
-porciento_k1_f : Integer
l-porciento_k2_f : Integer
-porciento_saques_f : Integer

+Get_ld_datos() : Integer

[+getid_evento() : Integer
[+setld_evento() : void
[+getNombre() : string
+setNombre() : void
+getZona() : string
[+setZona() : void
[+getJuegos() : List<Juegos>
+setJuegos() : void
[+getJugadores() : List<Jugador>
[+setdugadores() : void
+getEquipos() : Equipo
[+setEquipos() : void
+getEstado() : boolean
+setEstado() : void
[+getFecha() : Date
l+setFecha() : void
+getSede() : string
[+setSede() : void

+Set_Id_datos() : void
.1 +Get_Porciento_k1_m() : Integer
1 +Get_Porciento_k2_m() : Integer
+Get_Porciento_saques_m() : Integer
[+Set_porciento_k1_m() : void
[+Set_Porciento_k2_m() : void
[+Set_Porciento_saques_m() : void
+Get_Porciento_k1_f() : Integer
[+Get_Porciento_k2_f() : Integer
[+Get_Porciento_saques_f() : Integer
l+Set_Porciento_k1_f() : void
[+Set_Porciento_k2_f() : void
[+Set_Porciento_saques_f() : void

Equipo

1.4 -id_equipo : Integer

@———————{-nombre : String

1 -nombre_corto : String

-zona : String

[+getid_equipo() : Integer
+setld_equipo() : void
+getNombre() : String
[+setNombre() : void
+getNombre_corto() : String
+setNombre_corto() : void
[+getZona() : String
+setZona() : void

1

Acceso

Dao

Conexién_Dao
-sessionFactory : SessionFactory
|-ss : Session
l+Salvar(obj : Object) : void
[+Extraer(consutta : string) : List
(+Eliminar(obj : Object) : void
l+Actualizar(obj : Object) : void

Evento_Dao
-evento : Evento
[+Salvar(obj : Object) : void

Servicio

Servicio
l+ListarUsuarios() : List<Usuario>
+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) : int

[+ModificarUsuario(usuario : Usu: %
+SalvarEquipo(equipo : Equipo) : void
+ActualizarEquipos(equipo : Equipo) : void
l+ListarEquipos() : List<Equipo>
[+SalvarEvento(evento : Evento) : void
[+ListarEventos() : List<Evento>
+ModificarEvento(evento : Evento) : void
+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void

[+ConsultarEvento(evento : string) : Evento
l+ConsuttarEvento() : List<Eventos.
l+MadificarEvento(obj : Object) : void

+Elimin: ji : Juego) : void
i : Juego) : void
+ListarJuegos() : List<Juego>

Figura 63: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Evento
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Anexo 87: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Usuario.

1]

Presentacion

[F—

Vista

Principal
-control : Control

+permisos() : void
+Titulo() : void

-tipoUsuario : string m

Dao

Conexion_Dao
-sessionFactory : SessionFactory
-ss : Session
+Salvar(obj : Object) : void
+Extraer(consulta : string) : List
+Eliminar(obj : Object) : void
+Actualizar(obj : Object) : void

i

Usuario_Dao
-usuario : Usuario

[+Salvar(obj : Object) : void
[+ConsultarUsuario(usuario : string) : Usuario
[+ListarUsuarios() : List<Usuario>
[+EliminarUsuario(obj : Object) : void
+ModificarUsuario(obj : Object) : void

Negocio
Control
Control Entidad
-servicios : Servicios Usuario
-usuarios : List<Usuario= -id_usuario : Integer
-equipos : List<Equipo> -nombre_usuario : string
-eventos : List<Eventos> _clave : string
-usuarioLoguiado : Usuario -nombre_persona : string
-Juegos : List<Juego> -categoria : Integer
-da_tos : List<DatosVariables> [igena usuarion: Integer.
] - l_"mes - - - - +setld_usuario() : void
+AdicionarUsuario(usuario : Usuario) : int +getNombre_usuario() : string
+AutenticarUsuario(usuario : string, clave : string) : Integer +setNombre_usuario() : void
+Elimina Usuario(usuario : Usuario) : void +getClave() : string
+ListarUsuario() : void +setClave() : void
+getUsuariol.oguiado() : Usuario +getNombre_persona() : string
+ListadoUsuario() : List<Usuario> [+setNombre_persona() : void
[+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void +getCategoria() : Integer
+ActualizarEquipos() : void +setCategoria() : void
(+ListarEquipos() : void
+ListadoEquipo() : List<Equipo>
[+AdicionarEvento(evento : Evento) : void
+ListarEventos(parameter) : void
+ListadoEventos() : List<Evento=>
+ModificarEvento(evento : Evento) : void
+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
[+ListarJugador() : void
+ListadoJugadores() : List<Jugador>
+EliminarJuego(juego : Juego) : void
+ListarJuego() : void
+ListadoJuego() : List<Juego>
+getUtil() - Utiles
Accesi

Servicio

Servicio

(+ListarUsuarios() : List<Usuario>
[+SalvarUsuario(ususrio : Usuario) :
+EliminarUsuario(usuari Usuario]
+ModificarUsuario(usuario : Usuario) : void
[+SalvarEquipo(equipo : Equipo) : void
+ActualizarEquipos(equipo : Equipo) : void
(+ListarEquipos() : List<Equipo>
+SalvarEvento(evento : Evento) : void
+ListarEventos() : List<Evento>
+ModificarEvento(evento : Evento) : void
[+EliminarJugador(jugador : Jugador) : void
+ModificarJugador(jugador : Jugador) : void
[+EliminarJuego(juego : Juego) : void
+ModificarJJuego(juego : Juego) : void

[+ListarJuegos() : List<Juego:

Figura 64: Diagrama de Clases del Disefio del Caso de Uso Consultar Usuario
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