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Resumen

RESUMEN

El desarrollo de portales web especializados en deportes en Cuba se ha visto incrementado en los Gltimos
afios, como parte del auge tomado también a nivel mundial. Especificamente los portales relacionados
con el béisbol han tomado mucha popularidad en el mundo, ya que ademas de brindar estadisticas y
noticias especializadas, los servicios de gestién de deportes de fantasia que estos portales brindan a sus
usuarios conllevan a que estos servicios sean los que mas trafico de internet generen luego de las redes

sociales.

En la actualidad el portal web de béisbhol de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) no cuenta
con un sistema que gestione deportes de fantasia del pasatiempo nacional, por lo que los usuarios del
sitio de béisbol de la UCI no cuentan con las funcionalidades que estos sistemas brindan, provocando un
éxodo de éstos usuarios hacia portales foraneos y una ostensible disminucion de la cantidad de visitas al

mismo.

El presente trabajo de diploma tiene como objetivo desarrollar un sistema que permita la gestién eficiente
de deportes de fantasia, especificamente de béisbol, dentro del sitio de béisbol de la UCI. Para el
desarrollo del sistema propuesto se analizaron las necesidades actuales de los usuarios del sitio de
béisbol y se tuvieron en cuenta las metodologias y tecnologias actuales propuestas por la Universidad de
las Ciencias Informéaticas para el desarrollo de aplicaciones web. Se seleccioné la tecnologia PHP como

lenguaje de programacion utilizando el framework Symfony para su desarrollo.
PALABRAS CLAVE:

Deportes de Fantasia, Symfony, Web.
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Introduccion

INTRODUCCION

Desde el surgimiento de la internet la red de redes ha evolucionado de recurso exclusivo con
fines militares o0 académicos utilizado por pequefos grupos de usuarios hasta lo que es hoy en
dia, una verdadera sociedad digital que permite la confluencia de millones de usuarios que

buscan acceso de forma eficaz a los distintos servicios que hay disponible en la red.

Al configurarse paulatinamente el actual estado de conectividad mundial a las redes, muchas
empresas comenzaron a ofrecer servicios en esta nueva plataforma para mejorar su economia,
surgiendo lo que hoy se conoce como comercio electronico. En este nuevo mercado es
conocido que la variedad de dominios que obtienen jugosos ingresos es muy grande y la
factibilidad de estos dominios depende en alta medida de la cantidad de usuarios que tengan
acceso a ellos por lo que estar en el destino del trafico en internet es una cuestion vital para los

mismos.

A nivel internacional los 5 servicios informaticos que mas trafico de internet generan, son las
redes sociales, los deportes de fantasia, los videos en linea, el correo electrénico y el chat,
siendo los deportes de fantasia una de las de mayor popularidad ya que aunque no cobra a
los usuarios directamente por acceder a sus servicios, es muy rentable ya que por el gran
trafico de internet que recibe puede mostrar informaciéon a una gran comunidad, ya sea esta

informacion pagada (publicidad) o en forma de noticias con un fin determinado.

Un deporte de fantasia se define como un juego virtual basado en la simulacion informatica de
un deporte real mediante estadisticas generadas durante el mismo y generalmente se
encuentran hospedadas en portales teméticos dedicados a un deporte, o indexadas a redes

sociales.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas existe un sitio web de prestigio nacional
dedicado al béisbol que se encarga de la promocion de los distintos eventos de ese deporte,
asi como a la actualizacion online del estado de cada juego de la serie nacional de béisbol en
tiempo real, y que ademas recoge todas las estadisticas de los jugadores a lo largo de la
competencia pero no gestiona las estadisticas individuales obtenidas para la conformacion de

equipos o alguna forma de deportes de fantasia de béisbol.

Entonces la situacién problémica surge de la inexistencia en el sitio de béisbol de la

Universidad de las Ciencias Informéticas de una herramienta que permita con economia de
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recursos de procesamiento, actualizar y dar soporte dindmicamente a las estadisticas
recolectadas para gestionar un deporte de fantasia, limitando gran parte del potencial de

usabilidad que este tipo de portales genera

De esto se deriva el siguiente problema cientifico: ¢ Como desarrollar una herramienta para

el sitio de béisbol de la UCI de modo que permita actualizar y dar soporte dinAmicamente a los

datos de juegos recogidos para una Fantasia de Béisbol?

Tal interrogante implica que el objeto de estudio sean los sistemas de deportes de fantasia. Y

como campo de accién: proceso de desarrollo de una fantasia de béisbol para el sitio de

béisbol de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

Para dar solucién al problema planteado se ha trazado como objetivo general de la

investigacion: Implementar un médulo fantasia béisbol para el sitio de beisbol de la
Universidad de las Ciencias Informaticas.

Para dar cumplimiento al objetivo general se han trazado las siguientes
Tareas de Investigacion:
» Estudio de los juegos de fantasia para la confeccion del estado del arte.

» Estudio de la estructura y funcionamiento del sitio de beisbol de la UCI para integrar

moédulos al mismo

» Estudio de las tendencias actuales de programacion en lenguaje PHP para posibilitar la

reusabilidad.
» Andlisis de las herramientas del framework Symfony para su uso en portales Web.

» Definicibn del dominio en que se enmarca el problema para comprender el

funcionamiento del sistema a desarrollar.

» Realizacion de la captura de requerimientos, para conocer las capacidades y

condiciones que debe poseer el sistema.

» Estudio del empleo de patrones y estandares de codificacién en aplicaciones web.
Para la realizacion del trabajo se tienen en cuenta algunos métodos tradicionales investigativos.
A continuacién se mencionaran cada uno de ellos y de qué forma se ponen de manifiesto en la

investigacion.

Métodos de investigacién utilizados:
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A nivel teodrico:

Se utilizé el método Analitico — Sintético pues se realiza una revision de documentos, sitios
web vy tesis, todos relacionados con el tema de deportes de fantasia de los cuales se obtuvo

la informacién especifica que se necesitaba para el desarrollo de la investigacion.

A partir del Analisis histérico — l6égico se pudo constatar tedricamente como ha
evolucionado la visualizacion de la informacidon y los deportes de fantasia, asi como sus
antecedentes y tendencias actuales permitiendo obtener mayor conocimiento sobre el tema y

aplicarlo en la solucién de problemas.
A nivel empirico:

A través de la Observacion se pudo conocer la esencia de la problematica definida, lo que
ayudo al planteamiento del problema cientifico, ademas de permitir conocer el proceso definido
como objeto de estudio, lo cual influye a la hora de tener un conocimiento mas detallado de lo

gue se quiere, lo que hace falta hacer y cémo hay que hacerlo.

Este trabajo esta estructurado de la siguiente manera: Introduccion, Desarrollo, dividido en tres
capitulos, las Conclusiones, Recomendaciones, la Bibliografia, Referencias bibliograficas, los

Anexos y el Glosario de Términos.

Capitulo #1: Fundamentacién teorica: Contiene la fundamentacién tetrica del tema. Se
realiza un estudio del estado del arte de manera general. Se aborda el tema de las tendencias,
metodologias y tecnologias de desarrollo del software actuales y culmina con la
fundamentacién de las metodologias y tecnologias escogidas.

Capitulo #2: Caracteristicas del sistema: Realiza una descripcién de los procesos del
dominio relacionados con el procesamiento de la informacion estadistica. Se especifican los
actores, los casos de uso del sistema, el modelo del dominio, se definen los requerimientos
funcionales y no funcionales, y se hace una descripcion textual de los casos de uso que seran

implementados.

Capitulo #3: Construccion de la solucion propuesta: En este capitulo se realizaran los flujos
de andlisis, disefio e implementacion del sistema, donde se definen los diagramas de clases del
analisis y del disefio por casos de uso, se muestra la interaccion entre el actor y el sistema,
mediante los diagramas de colaboraciéon y se muestra el disefio de la base de datos ademas
de una descripcién de sus tablas. También se presentan los patrones de disefio utilizados, asi

como los métodos de validacidon y manejo de errores, cuestiones relacionadas con la seguridad

3
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y la interfaz del médulo implementado. Se realiza el modelo de implementacion el cual esti

compuesto por el diagrama de componentes y el diagrama de despliegue. Para finalizar se

realiza una breve explicacion de los estandares de codificacion utilizados.
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Capitulo 1: Fundamentacion Teorica.

Introduccién

En este capitulo se desarrollard un estudio general sobre los deportes de fantasia de béisbol
asi como temas relacionados con la entrada de datos necesaria para el funcionamiento de los
mismos, su descripcion, funcionalidades y componentes. Con el propdsito de alcanzar un claro
entendimiento del dominio del problema en cuestion, la terminologia basica utilizada, ademas
se definen todo un conjunto de herramientas, metodologias y tecnologias necesarias para la

realizacion del presente trabajo de tesis.
1.1 Béisbol de Fantasia

Deporte de fantasia de béisbol en Internet o béisbol en linea, entre los deportes de simulacion
de computadora, es una simulacion de liga de béisbol en Internet que le otorga el cargo de
director de equipo a un usuario. El béisbol en linea (también conocido como rotisserie, roto, o
deporte de cuento de hadas; o la simulacién de duefio) es un juego donde los directores de
fantasia construyen un equipo que compite contra otros duefios de fantasia basados en la
estadistica generada por jugadores individuales o equipos de un profesional [1].

1.1.1 Historia de los Juegos de Fantasia

Si bien no hay consenso acerca del origen de los deportes de fantasia, estos empezaron a
llamar la atencién a raiz de la publicacion en 1984 de Rotisserie League Baseball, basada en
una liga jugada por un grupo de personas de medios neoyorquinos y con reglas pautadas por el
periodista Daniel Okrent [2].

El atractivo de las ligas de fantasia para los fanaticos del deporte es a menudo mencionado
como un factor en el éxito inicial de "USA Today", que fue lanzado en 1982 con mas
estadisticas detalladas que otros periédicos de temas deportivos, dando inicio a la socializacién

comparativa de las estadisticas.

Luego de la publicacién de Rotisserie League Baseball el fendmeno del béisbol de fantasia se
dispers6 a la par de la temporada regular de las grandes ligas de béisbol norteamericano, pero
las ligas existentes no podian congregar a demasiados usuarios por las limitaciones de

comunicacién hasta el surgimiento del internet.

Los deportes de fantasia dieron un salto exponencial a fines de la década del "90, cuando

internet hizo que los resultados deportivos estuvieran disponibles a nivel masivo y sitios como

5
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Yahoo Inc. comenzaron a organizar eventos a cambio de una tarifa, tendencia que han
adoptado portales de deportes, que brindan estadisticas y ofrecen deportes de fantasia para

captar usuarios.

La tendencia actual de acceso fisico a las ligas de fantasia es que los fanaticos usen sus
teléfonos celulares para leer las noticias deportivas, revisar las puntuaciones de las disciplinas
y ver el estatus de sus equipos. Actualmente existen varios sitios o consejeros de internet que
son diariamente consultados los cuales basan sus predicciones en el calculo de las llamadas

estadisticas sabermétricas.
1.1.2 Estadisticas Sabermeétricas

Sabermétricas es el andlisis del béisbol a través de evidencia objetiva, especialmente de las
estadisticas del béisbol. El término se deriva del acronimo SABR el cual significa Society for
American Baseball Research (sociedad para la investigacion del béisbol americano). Fue
fundado por Bill James, quién fue su primer defensor y ha sido por mucho tiempo su mas

prominente figura.

Bill James la define como la busqueda de conocimiento objetivo sobre el béisbol. Por lo tanto,
las sabermétricas intentan responder a preguntas objetivas sobre el béisbol, como que jugador
es el que mas ha contribuido a la ofensiva del equipo o ¢ Cuantos jonrones un jugador puede
dar el préximo afio?.. No se puede hacer frente a los juicios subjetivos que también son

importantes para el juego, tales como "¢, Quién es tu jugador favorito?”.[3]

Algunas estadisticas de este tipo son muy utilizadas en los Analisis para medir la calidad de un

jugador o un equipo en una liga de fantasia tales como: [4]
» OPS (% Embasado + slugging)

WHIP (Boletos + hits / innings lanzados).

DIPS (Defensa independiente del pitcheo)

LIPS (Situaciones de presion en ultimos innings)

PERA (Promedio de carreras limpias periférico)

VORP (Valor sobre el jugador de reemplazo)

YV ¥V YV ¥V VY V

WAR (Victorias por encima del reemplazo)
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1.2 Anédlisis de Soluciones Existentes

A continuacion se muestra un analisis de los sistemas de gestion de deportes de fantasia
existentes a nivel internacional, en Cuba y en la Universidad de Ciencias Informaticas para

tener un mejor entendimiento de como funcionan y cuales son sus principales caracteristicas.
1.2.1 Béisbol de Fantasia en el Mundo

En el ambito internacional los sitios de deportes de fantasia estan teniendo una expansion
exponencial explotando el gran grupo social que sigue diariamente las ligas deportivas

alrededor del mundo y en especial las de béisbol.
Yahoo.com

La fantasia de béisbol del sitio Yahoo.com, es una de las mas exitosas a nivel mundial y
congrega usuarios de todo el mundo. Brinda la posibilidad de gestionar una Liga de fantasia
basada en las estadisticas reales de las grandes ligas de béisbol estadounidense que cuenta
con 162 partidos. Gestiona a los usuarios por roles ofreciendo la funcionalidad de unirse a una
liga publica o crear una nueva liga e invitar a amigos a unirse y tener el control de una liga
privada. Provee adem@s varias herramientas extras para visualizar las estadisticas de equipos

y jugadores mediante graficas 3D.
ESPNdeportes.com

La fantasia de béisbol del sitio ESPNdeportes.com comparte el liderazgo con Yahoo.com y
agrupa la mayoria de la atencibn en el publico hispanohablante. Posee una serie de
funcionalidades implementadas que la han hecho muy popular en las Ultimas temporadas tales

como:
» Plataforma multilenguaje personalizable segun la region del usuario.

» Asignacién de roles, permitiendo tanto crear y gestionar una liga privada, como unirse

como invitado a una liga anteriormente creada.

» Posibilita Fantasear con ligas de paises latinoamericanos y con categorias inferiores de

las grandes ligas, ademas de la MLB.

» Permite compartir estadisticas y estado de las ligas creadas en redes sociales como

Facebook y Twitter.

MLB.com
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La fantasia de béisbol del sitio MLB.com es la més visitada en los Estados Unidos de
América, el mayor mercado de este servicio de Internet, y se estima que cuenta con 27
millones de usuarios y genera mas de 1000 millones de ddélares anuales. Su popularidad de
debe en gran medida a las siguientes razones:

» Se encuentra ubicada en el sitio oficial de las grandes ligas de béisbol y cuenta con el

patrocinio de esa entidad.

» Asignacién de roles, permitiendo tanto crear y gestionar una liga privada, como unirse

como invitado a una liga anteriormente creada.

» Implementa la funcionalidad de crear equipos con jugadores legendarios y simular

series segun las estadisticas de cuando eran jugadores activos.

» Ofrece estadisticas sabermétricas para conocer pardmetros adicionales sobre el

rendimiento de los jugadores.

» Brinda predicciones basadas en frecuencias, sobre las probabilidades de rendimiento

de los jugadores y equipos.
1.2.2 Béisbol de Fantasia en Cuba

En la Republica de Cuba el deporte nacional es el béisbol y se tiene conocimiento de que el
primer partido oficial de este deporte desarrollado en la isla data del 27 de diciembre de 1874
en el estadio Palmar de Junco. Con el objetivo de promocionar este deporte y de dar a conocer
todos los eventos que del mismo se realizan, se han desarrollado una amplia gama de Sitios
Web que actualizan diariamente las estadisticas de los campeonatos de las distintas

categorias.

Entre ellos se encuentran el portal oficial de la Federacién Cubana de Béisbol Amateur, el sitio
oficial del Instituto Nacional de Deportes Educacién Fisica y Deportes (INDER), y otros que se

listan en el anexol.

Ninguno de los sitios descritos que dan seguimiento al béisbol que se desarrolla en el pais,
tiene implementado un sistema de gestion de béisbol de fantasia por lo que se puede concluir

gue el modulo a desarrollar para el sitio de la UCI seria Unico a nivel nacional.
1.2.3 Béisbol de Fantasia en la Universidad.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se tiene como antecedente la implementacion

de forma experimental de una serie de paginas web con un objetivo comun para el sitio

8
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beisbol.uci.cu en el periodo 2007-2008 que proveia de cierta manera a los usuarios de ese

sitio con una fantasia béisbol que contaba con las siguientes opciones:

>

vV VYV VvV V

Asignacion de roles, permitiendo tanto crear y gestionar una liga privada, como unirse

como invitado a una liga anteriormente creada.

Gestion de jugadores.

Visualizacion de estadisticas generales y especificas de la liga real.
Visualizacion en paneles generales de las ligas con mayor cantidad de puntos.

Visualizacion a nivel de ligas de los lideres por puntos y por departamentos.

La misma tenia los problemas que a continuacién se muestran:

>

>

Estaba desarrollada sobre una tecnologia de software propietario.

Consumia demasiados recursos de procesamiento en el servidor donde estaba

instalado, causando intermitencias en el servicio.

No utilizaba ningun tipo de framework o metodologia que garantizara buenas practicas

de programacién y de desarrollo en general.
No gestionaba automaticamente todas las estadisticas recogidas.

No se implement6 utilizando una metodologia definida por lo que no contaba con la

documentacién ingenieril adecuada para dar soporte al mismo.

Estos problemas relacionados a la pionera de las fantasias de béisbol en la universidad

conllevaron a la suspension de este servicio, lo cual acarre6 un sensible descenso de la

cantidad de usuarios que hacian uso de las ofertas del sitio de béisbol.

1.2.4 Ejemplos de Interfaz de Béisbol de Fantasia.

En las figuras (fig)1, 2 y 3 se muestran ejemplos de los portales de béisbol en el mundo que

mayor cantidad de usuarios acaparan con sus sistemas de béisbol de fantasia.
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Luego de la investigacion realizada sobre los deportes de fantasia se puede afirmar, que a nivel
mundial existen disimiles portales web que gestionan este tipo de servicios, pero ninguno de
los mismo ha sido desarrollado para ser utilizado paralelamente a la serie nacional de béisbol
cubana, ya que mayoritariamente gestionan estadisticas de las grandes ligas estadounidenses
por lo que ninguna puede ser utilizada en Cuba.

1.3 Metodologias a utilizar

El objetivo de un proceso de desarrollo es subir la calidad del software (en todas las fases por
las que pasa) a través de una mayor transparencia Yy control sobre el proceso. Es labor del
proceso de desarrollo hacer que esas medidas para aumentar la calidad sean reproducibles en

cada desarrollo.

En los dltimos tiempos la cantidad y variedad de los procesos de desarrollo ha aumentado de
forma impresionante, sobre todo teniendo en cuenta el tiempo que estuvo en vigor como ley
Unica el famoso desarrollo en cascada. Se podria decir que en estos Ultimos afios se han
desarrollado dos corrientes en lo referente a los procesos de desarrollo, los llamados
métodos pesados y los métodos ligeros. La diferencia fundamental entre ambos es que
mientras los métodos pesados intentan conseguir el objetivo comin por medio del orden y
documentacion, los métodos ligeros (también llamados métodos &giles), tratan de mejorar la
calidad del software por medio de una comunicacién directa e inmediata entre las personas que

intervienen en el proceso.

El sistema que se desarrollara tendr4 un enfoque orientado a objetos (OO). Existen varias
metodologias OO basadas en UML, que sera el lenguaje de modelado a usar, que se pueden

utilizar.
1.3.1 Programacion Extrema XP

La metodologia Extreme Programming (XP) o Programacion Extrema, es una
de variantes de las metodologias agiles con mas aceptacidbn en la comunidad
internacional de desarrollo. Los fundamentos de la misma segun su creador son:. mejorar la
comunicacién, buscar la simplicidad, buscar retroalimentacién en que también va el trabajo y

que siempre hay que proceder con valentia.

Una de las herramientas mas importantes en la metodologia XP es el desarrollo orientado a
pruebas, que utiliza las pruebas unitarias como eje de todo desarrollo. Las

interacciones suelen ser muy cortas y se promueve a los programadores a buscar

11
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soluciones 'y experiencia con ellas, programar sin miedo a descomponer el

sistema.
1.3.2 SCRUM

SCRUM es un proceso 4&agil vy liviano que sirve para administrar y controlar el desarrollo
de software. El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental (una
iteracibn es un ciclo corto de construccion repetitivo). Cada ciclo o iteracion termina

con una pieza ejecutable que incorpora una nueva funcionalidad.

En SCRUM el equipo se enfoca solamente en construir software de calidad. La gestion
de proyecto se focaliza en definir las caracteristicas del software a construir y remover
cualquier obstaculo que pudiera entorpecer el trabajo del equipo de desarrollo.

Se busca que los equipos de desarrollo sean lo mas productivos posible. [5]
1.3.3 Proceso Unificado de Rational(RUP)

El Rational Unified Process (RUP) es un proceso de amplio marco que ofrece las mejores
practicas para el software y los sistemas de entrega, la aplicacion eficaz y la gestion de
proyectos. Constituye una de las metodologias estandar mas utilizada para el analisis,
implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP es un proceso de
desarrollo de software, que se clasifica como un proceso pesado, se basa en casos de uso
para describir lo que se espera del software y esta muy orientado a la arquitectura del sistema,
documentandose lo mejor posible, basandose en UML (Unified Modeling Language) como
herramienta principal. Se caracteriza por ser iterativo e incremental e incluye artefactos (que
son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el
cédigo fuente, etc.) y roles (papel que desempefia una persona en un determinado momento,

una persona puede desempeiiar distintos roles a lo largo del proceso). [6]
1.3.4 ;Por qué RUP?

La metodologia a utilizar serda RUP ya que esun proceso para el desarrollo de un proyecto
gue tiene claramente quién, cOmo, cuando y qué debe hacerse en el proyecto.
Tiene tres caracteristicas esenciales estd dirigido por casos de uso: que orientan el
proyecto a la importancia para el usuario y lo que este quiere, esta centrado en la arquitectura:
gue realiza la toma de decisiones que indica como tiene que ser construido el sistema y en
qué orden y es iterativo e incremental: donde divide el desarrollo en mini
proyectos donde los casos de uso y la arquitectura cumplen su objetivo de manera
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méas depurada. Esta disefiada para proyectos de gran envergadura, esta metodologia
genera gran cantidad de documentacion permitiendo un mejor entendimiento del

proyecto.
1.4 Lenguajes de Modelado

Con el transcurso de los afios se han ido desarrollando las técnicas de programacién orientada
a objetos (POO). Ademas se han desarrollado diferentes lenguajes de modelacién orientada a

objetos. Algunos ejemplos de estos lenguajes de modelado son I* y UML.
1.4.1 Lenguaje de Modelado OO i*

La notacién i* fue creada a en la primera mitad de la década de los 90. Permite expresar de
forma clara y sencilla los objetivos de los actores que aparecen en los modelos y la
dependencia entre ellos. Consta con una notacién grafica que permite tener una vision intuitiva
y unificada del entorno modelado mostrando tales actores y dependencias. Tiene la desventaja
de no tener una definicion Unica del lenguaje. Ademas, las definiciones existentes no son tan

claras como se desearia ya que contienen ambigtedades y contradicciones
1.4.2 Lenguaje de Modelado OO UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa para
especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura
decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender,
disefar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacion sobre tales sistemas. Ademés
capta la informacién sobre la estructura estatica y el comportamiento dindmico de un sistema.
Un sistema se modela como una coleccion de objetos discretos que interactlian para realizar
un trabajo que finalmente beneficia a un usuario externo. La estructura estatica define los
tipos de objetos importantes para un sistema y para su implementacion, asi como las
relaciones entre los objetos. El comportamiento dindmico define la historia de los objetos en el
tiempo y la comunicacion entre objetos para cumplir sus objetivos. EI modelar un sistema
desde varios puntos de vista, separados pero relacionados, permite entenderlo para diferentes

propésitos. [7]

Las herramientas que provee UML para el desarrollo de sistemas orientados a objetos son:
v' Diagrama de casos de uso
v" Diagrama de clases
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v

Diagrama de estados
Diagrama de secuencias
Diagrama de actividades
Diagrama de colaboraciones
Diagrama de componentes

Diagrama de distribucion

(Torres, 2005)

1.4.2.1 Caracteristicas de UML

>

Permite adaptarse facilmente a los usuarios, asi como a otros usuarios de otros

métodos.
Permite modelar nuevas cosas en el proyecto que se desarrolla.

UML provee una expresividad e integridad holistica mejorada, respecto a

otros lenguajes de moldeamiento visual.

UML provee una expresividad e integridad holistica mejorada, respecto a otros

lenguajes de moldeamiento visual.

UML es facil de aprender y usar, ya sea respecto a las técnicas mas avanzadas, es
decir, estereotipos y propiedades, asi como algunos cambios en la anotacién y

semanticas

1.4.3 ¢Por qué UML?

Debido al estudio de las caracteristicas de los lenguajes de modelado especificadas

anteriormente se determiné como el lenguaje de modelado que serd utilizado para dar solucion

a los objetivos planteados es UML ya que sus caracteristicas se corresponden con lo que se

quiere lograr del sistema y ademas es el lenguaje de modelado mas utilizado en la UCI y se

tiene experiencia con la utilizacion del mismo.

1.5 Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacién intentan conservar una similitud con el lenguaje humano, con la

finalidad de que sean mas naturales a quienes los usan. Establecen un conjunto de reglas

sintacticas y semanticas, las cuales rigen la estructura del programa de computacién que se
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escribe o edita. De esta forma, permiten a los programadores o desarrolladores, poder
especificar de forma precisa los datos sobre los que se va a actuar, su almacenamiento,
transmisién y demas acciones a realizar bajo las distintas circunstancias consideradas. A
continuacion se describen una serie de lenguajes que se utilizan durante el desarrollo de este
trabajo de tesis que no requieren de compilacién alguna en el servidor de aplicaciones web

excepto el lenguaje PHP.
1.5.1 HyperText Markup Language (HTML)

HTML son las siglas de HyperText Markup Language (del espafiol, Lenguaje Marcado de
Hipertexto).

El lenguaje HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define un
organismo sin animo de lucro llamado World Wide Web Consortium, mas conocido como W3C.
Como se trata de un estandar reconocido por todas las empresas relacionadas con el mundo
de Internet, una misma pagina HTML se visualiza de forma muy similar en cualquier navegador

de cualquier sistema operativo. [3]

El propio W3C define el lenguaje HTML como "un lenguaje reconocido universalmente y que
permite publicar informacion de forma global”. Desde su creacién, el lenguaje HTML ha pasado
de ser un lenguaje utilizado exclusivamente para crear documentos electrénicos a ser un
lenguaje que se utiliza en muchas aplicaciones electrénicas como buscadores, tiendas online y

banca electroénica. [8]
1.5.2 Java Script

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas
web dinamicas. Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que
aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con

mensajes de aviso al usuario. [9]

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos
con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de
procesos intermedios. A pesar de su hombre, JavaScript no guarda ninguna relacién directa
con el lenguaje de programacién Java. Legalmente, es una marca registrada de la empresa

Sun Microsystems, [9]
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El cbédigo JavaScript puede ser integrado dentro de las paginas web. Para evitar
incompatibilidades el World Wide Web Consortium (W3C) disefi6 un estandar denominado
DOM (en inglés Document Object Model, en su traduccion al espafiol Modelo de Objetos del
Documento). [9]

Ventajas:
» Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad.
» El cddigo JavaScript se ejecuta en el cliente.
» La mayoria de los navegadores en sus Ultimas versiones interpretan codigo Java Script
» Lenguaje de scripting seguro y fiable.
Desventajas:
» Cadigo visible por cualquier usuario.
» El cddigo debe descargarse completamente.

» Puede poner en riesgo la seguridad del sitio, con el actual problema llamado XSS
(significa en inglés Cross Site Scripting renombrado a XSS por su similitud con las hojas
de estilo CSS).

» No es un lenguaje orientado a objetos, el mismo no dispone de herencias.
1.5.3 Cascade StyleSheet (CSS)

El impulso de los lenguajes de hojas de estilos se produce a partir del auge y el crecimiento del
uso de Internet y el incremento del lenguaje HTML para la creacion de documentos
electrénicos. La competencia entre los navegadores y la falta de un estandar para la definicion

de los estilos afectaban la creacién de documentos con la misma apariencia.

En 1995, el W3C decidié apostar por el desarrollo y estandarizacion de CSS (del inglés,
Cascading Style Sheets) y lo afiadi6 a su grupo de trabajo de HTML. A finales de 1996, el W3C

publico la primera recomendacién oficial, conocida como “CSS nivel 1”.

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los
documentos electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los

contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas. [10]
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El lenguaje CSS se utiliza para definir el aspecto o propiedades de cada elemento del
contenido en una pagina web, tales como el color, tamafio, tipo de letra del texto, separacion

horizontal y vertical entre elementos, posicion de cada elemento dentro de la pagina, etc.
1.5.4 Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP (acrénimo de Hypertext Preprocessor,) es un lenguaje "del lado del servidor" (esto
significa que PHP funciona en un servidor remoto que procesa la pagina Web antes de que sea
abierta por el navegador del usuario) especialmente creado para el desarrollo de paginas Web

dindmicas. Puede ser incluido con facilidad dentro del codigo HTML.

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor que no necesita ser compilado
para ejecutarse. Para su funcionamiento necesita tener instalado Apache o IS (Internet
Information Server) con las librerias de PHP. La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de

C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas. En la figura 4 se muestra su interaccién

en la web.
Servigor )
de Intermnet Pdgina PHP
g <
Frocesar
PHP

FPeticiaan
&
pagina
" Rutads HTML

Fig.4 Interpretacion lenguaje PHP
Ventajas:
» Muy fécil de aprender.
Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.
Soporta en cierta medida la orientacién a objeto. Clases y herencia.

Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

YV V V V

Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos: MySQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

» Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos.
17
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» Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de f4cil acceso para todos.

» Incluye gran cantidad de funciones.

» No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.
Desventajas:

» Se necesita instalar un servidor web.

» Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser mas

ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de nimero.

» La legibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.
1.6 Framework de Desarrollo

Hoy en dia la mayoria de los proyectos realizados tanto en ambiente web como desktop son
desarrollados utilizando las facilidades que brindan los frameworks de desarrollo. Los
frameworks son similares a las bibliotecas de software, ya que son abstracciones reutilizables
de cédigo definidos en una API. A diferencia de las bibliotecas, el control del flujo del programa
no es dictado por el usuario que ejecuta determinada accidn, sino por el propio framework. Esta

inversion de control es su principal caracteristica.

Un framework es una mini arquitectura que proporciona la estructura genérica y el
comportamiento para una familia de abstracciones a lo largo de un contexto de metaforas que

especifican su colaboracion y es usado en un dominio dado. [11]

El framework codifica el contexto en una clase de maquina virtual mientras hace las
abstracciones abiertas. Un framework no es generalmente una aplicacion especifica. Una
aplicacién, en cambio puede ser construida con uno o mas frameworks insertando dicha
funcionalidad. Una posible definicion de framework es: conjunto de clases cooperantes que
hace reusable un disefio para una clase especifica de software. Un framework proporciona una
guia arquitectonica para dividir el disefio en clases y definir sus responsabilidades y

colaboraciones. Un framework dicta la arquitectura de la aplicacion. (11)

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacién de algunos
de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, proporciona estructura al
cédigo fuente, forzando al desarrollador a crear cddigo mas legible y mas facil de mantener.
Por ultimo, facilita la programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas
en instrucciones sencillas. (12)
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El bajo costo de aprendizaje de los fundamentos de PHP, le dio al lenguaje una reputacion
como el "idioma de aficionados". Poco a poco la situacion cambié con la llegada de los
frameworks MVC y otros frameworks RAD (desarrollo rapido de aplicaciones) y las bibliotecas o
librerias disefiados para facilitar y acelerar el desarrollo. ROR (Ruby on Rails, framework
escrito en lenguaje Ruby) trajo una nueva forma de ver el desarrollo Web: mas rapido, mas
sencillo, mas eficaz. Unos pocos afios después de la apariciéon de ROR, salieron a la luz un

gran nimero de frameworks de desarrollo rapido.
1.6.1 Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la légica de dominio, la légica de
servidor y la presentaciéon de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases
encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas,
automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los
aspectos especificos de cada aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es que no se

debe reinventar la rueda cada vez que se crea una nueva aplicacion web.

Symfony estd desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos
proyectos reales y se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer nivel. Symfony es
compatible con la mayoria de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y
SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como

en plataformas Windows.
Caracteristicas de Symfony.

» Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que

funciona correctamente en los sistemas Windows y *nix estdndares).
» Independiente del sistema gestor de bases de datos.

» Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para

adaptarse a los casos mas complejos.

» Basado en la premisa de “convenir en vez de configurar”, en la que el desarrollador solo

debe configurar aquello que no es convencional.

» Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web.
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» Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y arquitecturas

propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para

desarrollar aplicaciones a largo plazo.

» Cddigo facil de leer que incluye comentarios y que permite un mantenimiento muy

sencillo.

» Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros.

Symfony incorpora varios entornos de desarrollo diferentes e incluye varias herramientas que

permiten automatizar las tareas comunes de la ingenieria del software:

>

Las herramientas que generan automaticamente codigo han sido disefiadas para hacer
prototipos de aplicaciones y para crear facilmente la parte de gestion de las

aplicaciones.

El framework de desarrollo de pruebas unitarias y funcionales proporciona las

herramientas ideales para el desarrollo basado en pruebas (“test-driven development”).

La barra de depuracién web simplifica la depuracion de las aplicaciones, ya que muestra
toda la informacién que los programadores necesitan sobre la pagina en la que estan

trabajando.

La interfaz de linea de comandos automatiza la instalacién de las aplicaciones entre

servidores.

Es posible realizar cambios “en caliente” de la configuracién (sin necesidad de reiniciar

el servidor).

El completo sistema de log permite a los administradores acceder hasta el Gltimo detalle

de las actividades que realiza la aplicacion.

En la actualidad existen otros frameworks de desarrollo muy populares, tales como

CakePHP, Codelgniter, Kumbia entre muchos otros. Para la implementacién del médulo a

desarrollar se ha utilizado como framework de desarrollo Symfony, después de hacer una

minuciosa y exhaustiva investigacién. Los resultados de la misma y el por qué se

seleccion6 Symfony para el desarrollo de este trabajo de diploma se muestra en la

siguiente tabla.

Caracteristica Kumbia  Symfony Cake
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MVC Nativo
Enrutamiento Avanzado
Scaffold(Generadores de c6digo)

Scaffold Avanzado (Generadores de

Formularios)

Correo Electrénico
Mapeo Objeto-Relacional
Asociaciones ORM
Eventos ORM

Sistema de Plantillas
Integracién con Smarty

Generacion de Reportes (Mdltiples

Formatos)

HTML Helpers

Plug-Ins (Integraciéon Terceros)
i18n (Internacionalizacién)
Efectos Visuales

Integracién AJAX

Componente de Sesiones
Loggers

Documentacion en Inglés

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

X X X
X X X
X X X
X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X
X X X
X X X

X X
X X X
X X X
X X X
X X

X X
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Documentacion en Espafiol X X
ACL (Access Control Lists) X X X
Soporte MySQL X X X
Soporte PostgreSQL X X X
Soporte Oracle X X
Soporte SQL Server X
Soporte SQLite X X

Tabla 1 Comparacion Frameworks de Desarrollo

1.7 Gestor de Base de Datos PostgreSQL

Una de las principales caracteristicas que hace de PostgreSQL tan popular es precisamente

gue se distribuye bajo licencia GPL. Ademas provee las siguientes caracteristicas:

>

>

>

YV V V VYV

PostgreSQL, no tiene costo asociado a la licencia del software.
Instalacién llimitada
Modelos de dominios mas rentables con instalaciones a gran escala.

No existe la posibilidad de ser auditado para verificar cumplimiento de licencia en

ninglin momento.

Cumple completamente con ACID
Cumple con ANSI SQL

Integridad referencial

Replicacion (soluciones comerciales y no comerciales) que permiten la duplicacion

de bases de datos maestras en mdltiples sitios de replica

Interfaces nativas para ODBC, JDBC, C, C++, PHP, Perl, TCL, ECPG, Python y
Ruby

Reglas
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Vistas

Triggers

Unicode

Secuencias

Herencia

Outer Joins.

Sub-selects.

Una API abierta.
Procedimientos almacenados.
Soporte nativo SSL.

Lenguajes procedurales.
Respaldo en caliente.

Blogueo a nivel mejor-que-fila.
indices parciales y funcionales.
Autentificacion Kerberos nativa.
Soporte para consultas con UNION, UNION ALL y EXCEPT.

Extensiones para SHAL1, MD5, XML y otras funcionalidades.

YV Vv Vv VY VYV V¥V V¥V VYV ¥V V¥V VY V¥V ¥V ¥V V V VYV VY

Herramientas para generar SQL portable para compartir con otros sistemas

compatibles con SQL.

» Sistema de tipos de datos extensible para proveer tipos de datos definidos por el

usuario, y rapido desarrollo de nuevos tipos.

» Funciones de compatibilidad para ayudar en la transicion desde otros sistemas

menos compatibles con SQL.
Extensible

El codigo fuente esta disponible para todos sin costo.
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Multiplataforma

PostgreSQL esta disponible en casi cualquier plataforma Unix (34 plataformas en la ultima
version estable), y una version nativa de Windows esta actualmente en estado beta de

pruebas.
Interfaz con diversos lenguajes
C, C++, Java, Delphi, Python, Perl, PHP, Bash entre otros.

La version 8.2 es la que se utiliza para darle cumplimiento a los objetivos trazados en un inicio,

ésta es una version estable.
1.8 Consideraciones Finales

En este capitulo se realiz6 un breve estudio sobre los deportes de fantasia, su desarrollo a
nivel mundial y en el ambito nacional. Se realizé un estudio de las técnicas actuales de
programacion, tendencias de la programacion web, asi como algunas técnicas y metodologias
utilizadas para la confeccién de la aplicacién. Se realizé un estudio de los framework basados
en MVC y se definieron algunas de las ventajas que brinda el framework escogido para la

implementacion.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

En este capitulo, se realiza una breve descripcién de los procesos del dominio relacionados
con el procesamiento de la informacion estadistica del médulo fantasia beisbol del sitio de
beisbol de la UCI. Se especifican los actores del dominio y se definen los requerimientos
funcionales y no funcionales, a partir de los cuales se representan los casos de uso del

sistema, y se hace una descripcion textual de los mismos.

2.1 Modelo del Dominio

Usuario =
i .
 H crea - iga
e
1..*
* 1
SE unNe
contiens
W
Jugador L] q Equipo
cortiens

Fig.6 Modelo del Dominio

Enla fantasia de béisbol se hace uso de un conjunto de documentos que son imprescindibles
para el correcto funcionamiento de la misma. Algunos de estos, se utilizaron como apoyo para
llevar a cabo el modelado de los procesos que fueron identificados como objeto de

automatizacion:

Jugador: Recoge toda la informacion referente a los jugadores: archiva un identificador
numeérico, el nombre, los apellidos, el peso, su altura, una descripcién sobre el mismo, si esta
activo, imagenes sobre él en caso de existir, mano de batear, mano de lanzar, equipo en el que

comenzd, equipo en el que milita, y provincia a la que pertenece.

Equipo: Contiene informacién significativa sobre los equipos: archiva un identificador numérico,
la sigla del equipo, el nombre del equipo y la imagen oficial.

Evento: Recoge toda la informacion sobre los eventos de béisbol que se puedan desarrollar:
identificador numérico del evento, el nombre del mismo, la notacién oficial, un identificador de
etapas, un identificador de tipo de evento y si esta activo.

Jugador Equipo: Recoge la informacion que define a un jugador en un equipo: contiene un
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identificador numérico, si es novato, el nimero de uniforme, identificador del evento,

identificador del jugador asi como un identificador de la posicion en la que juega.

Equipo Evento: Recoge la informacion principal de la participaciéon de un equipo en un evento
dado: contiene un identificador numérico, los juegos ganados como visitador, juegos ganados
como home club, juegos perdidos como visitador, juegos perdidos como home club,

identificador del evento, identificador del equipo e identificador del grupo.
2.2 Propuesta del Sistema

El médulo que se propone en el trabajo se acoplara al sitio de béisbol de la UCI que se
encontrara brindando servicios sobre la red interna de la UCI, a través de ella todos los nodos
tendran la posibilidad de acceder al mismo. Es imprescindible que el usuario se autentique en
el sitio para de esta forma interactuar con el médulo a través de la red siguiendo dos flujos que
de forma general le permite acceder a reportes estadisticos y gestién de informacion de sus
ligas, equipos y jugadores. El usuario autenticado en el mddulo tiene la posibilidad de crear una
liga con la un maximo de 16 participantes y una vez creada, debe esperar a que cada
participante conforme su equipo para comenzar la liga. Cuando sea comenzada la liga los
administradores de los equipos tienen la posibilidad de editar la informacién de sus equipos,
agregar o eliminar jugadores que prevean puedan reportar la mayor cantidad de puntos durante
cada jornada. El sistema brindard una serie de estadisticas que utilizadas inteligentemente por
los usuarios puede aumentar su competitividad y rendimiento. El médulo que se propone,

permitird a un mismo usuario crear y unirse a ligas sin restricciones de tipo cuantitativo.
2.3 Especificacion de los requisitos de software

Los requisitos de software en general, son condiciones o0 capacidades que necesitan los
usuarios para resolver un problema o alcanzar un objetivo. Los mismos se pueden clasificar en
requisitos funcionales y no funcionales. A continuacion se muestra la captura de requisitos

realizada para desarrollar la solucién propuesta
2.3.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar,
sin tomar en consideracién ningun tipo de restriccion fisica, de manera que especifican el
comportamiento de entrada y salida del sistema y surgen de la razén fundamental de la
existencia del producto. A partir de los procesos de dominio estudiados y las actividades a
automatizar identificadas se pueden definir los siguientes requisitos funcionales:
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RF1: Gestionar liga
RF1.1: Crear liga: nombre, contrasefia, cantidad de equipos de la liga
RF1.2: Modificar liga: nombre, contrasefa y cantidad de equipos de la liga.
RF1.3: Eliminar liga a partir de un identificador.
RF2: Gestionar equipos
RF2.1: Crear equipos: nombre e imagen del equipo.
RF2.2: Modificar Equipos: nhombre e imagen del equipo.
RF2.3: Eliminar equipos a partir de un identificador.
RF2.4: Mostrar equipos: nombre, puntos.
RF3: Gestionar Jugadores
RF3.1: Agregar Jugadores: lanzadores y bateadores a un equipo mediante un id.
RF3.2: Eliminar Jugadores a partir de un identificador.
RF3.3: Mostrar Jugadores: nombre, puntos, posicion.
RF4: Realizar Preequipo: nombre de jugadores.
RF5: Integrar Liga: nombre de liga y contrasefa.
RF6: Mostrar Mejores bateadores del dia: nombre, estadisticas de bateo.
RF7: Mostrar mejores lanzadores del dia: nombre, estadisticas de pitcheo.
RF8: Mostrar Ligas: nombre.
RF9: Mostrar Ligas con mejor promedio en total: nombre, puntos.
RF10: Mostrar Ligas con mejor promedio del dia: nombre, puntos
RF11: Mostrar Equipos por Liga: nombre.
RF12: Mostrar Cambios realizados: identificador de cambio, jugador sale, jugador entra.
RF13: Mostrar Jugadores por Equipo: nombres, estadisticas individuales.

RF14: Mostrar Estadisticas del Equipo: nombre, puntos.
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2.3.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo,
usable, rapido o confiable. En muchos casos los requerimientos no funcionales son
fundamentales en el éxito del producto. Existen mdultiples categorias para clasificarlos, siendo
las siguientes representativas de un conjunto de aspectos que se deben tener en cuenta,

aunque no limitan a la definicién de otros
Requerimiento de hardware en servidores.

La solucion estara conformada, fundamentalmente, por servidores de alta capacidad de
procesamiento y redundancia, que permitan garantizar movilidad y residencia de la informacion
y las aplicaciones bajo esquemas seguros y confiables. La aplicacién desarrollada sera
utilizada en los servidores de la Universidad de las Ciencias Informéticas que poseen las

siguientes prestaciones:

Servidores de Base de datos: 1 HP-Blade, Procesador Intel® Core™2 Extreme Cuad-Core
32GB de memoria y 2x72GB de disco.

Servidores de Aplicaciones: 1 HP-Blade, Procesador Intel® Core™2 Extreme Cuad-Core 32GB

de memoria 'y 2x72GB de disco.
Requerimiento de hardware en estaciones de trabajo.

Se seleccionaron estaciones de trabajo de 256Mb de memoria RAM y un microprocesador de
2.0Hz.

Usabilidad.

El sistema estara disefiado de manera que los usuarios adquieran las habilidades necesarias

para explotarlo en un tiempo reducido.
Seguridad.

La informacién manejada por el sistema contara de protecciéon ante intrusos y acceso no
autorizados, sera vista Unicamente por aquellos usuarios que tengan derecho a verla. El
sistema controlara los diferentes niveles de acceso y funcionalidad de usuarios al sitio, 0 sea,
prioriza la identificacién del usuario antes de que sea capaz de realizar cualquier accién sobre

el sistema

Rendimiento.
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El sistema debera dar respuesta de menos de 3000 milisegundos para las operaciones que
impliquen reportes y de menos de 1500 milisegundos para las operaciones de almacenamiento

o eliminacion.
Software.

El servidor debe correr en sistemas operativos Windows, Unix y Linux. Los clientes deberan
disponer de un navegador web, estos pueden ser IE 7 o superior, Opera 9 superior, Google

chrome 1 o superior y Firefox 2 o superior.
Restricciones de disefio e implementacion.

El sistema se debe desarrollar utilizando el lenguaje de programaciéon PHP 5.1 enmarcado en
el framework de desarrollo Symfony 1.4. Como gestor de base de datos se utilizara PostgreSq|
8.4 y para mostrar los datos generados se utilizara el lenguaje XHTML formateado por los

estilos CCS. El servidor de aplicaciones web debe ser Apache 2.x.
Interfaz de Usuario.

El disefio de las interfaces que se propone para el médulo a implementar esta basado en la
premisa de organizacion y sencillez de la informacién a mostrar. Las interfaces estan
conformadas por un banner en la parte superior alegérico al béisbol, en el panel de la derecha
se mantienen informaciones sobre los juegos del dia y en el area central de la pantalla se
muestran las informaciones del modulo utilizando principalmente el formato de tablas con
encabezados con imagenes que alternan los colores negro y rojo utilizando el color blanco para
los textos, para los datos de las tablas no se utilizan imagenes de fondo y la letra utilizada es
de color automatico. El sistema se desarrollara para una resolucion de pantalla estandar de
1024 X 768 pixeles.

2.4 Modelo de Casos de Uso del Sistema

A continuacién se muestran una serie de artefactos que componen el modelo de casos de uso
del sistema, los cuales tienen como objetivo describir las relaciones y dependencias entre un

grupo de casos de uso Yy los actores participantes en el proceso.

2.4.1 Definicion de actores

Actor Descripcién
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Es el Gnico actor que interactia dentro del

moédulo. Una vez autenticado es el que

_ maneja los flujos de la fantasia al hacer uso
Usuario : .

de todas sus funcionalidades, tanto de

gestibn como de visualizacibn de

estadisticas.

2.4.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Gestionar
Jugacdores

Gestionar 7
Equipos Ge:_:tmnar
: Ligas

Conformar
PreEquipo

Imtegrar Liga

Usuario

isualizar Inf isualizar Info
Liga Equipos

isualizar Info
Generales

Fig.7 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
2.4.3 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Las descripciones de casos de uso son resefias textuales del caso de uso. Normalmente tienen
el formato de una nota o un documento relacionado de alguna manera con el caso de uso, y
explica los procesos o actividades que tienen lugar en el caso de uso. A continuacién se

muestran las descripciones de los casos de uso del sistema que se desarrolla.

CU Gestionar Liga
Caso de Uso: Gestionar Liga.

Actores: Usuario (Inicia)
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Propésito Permitir a los usuarios crear, eliminar o modificar ligas.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcién crear liga, eliminar

liga, o modificar ligas y termina cuando se ejecuta una de estas opciones.

Precondiciones: Que el usuario esté autenticado.
Referencias RF1
Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1 El usuario necesita Crear, Eliminar, y Modificar | EI sistema ejecuta una de las siguientes

todos los datos de una liga acciones.

a) Sidecide crear una liga ir a la seccion

“Crear Liga”.

b) Si decide eliminar una liga ir a la seccion

de “Eliminar Liga”.

c) Sidecide madificar una ligairala

seccion “Modificar Liga”.

Seccién “Crear Liga.”
Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcion crear Liga en 1.1 El sistema muestra el formulario a llenar

la pantalla principal. para inscribir la nueva liga.

2  El usuario entra los datos correspondientes a | 2.1 El sistema verifica la validez de los datos.

la nueva liga . .
9 2.2 El sistema almacena los datos de la liga.

2.3 El sistema redirecciona al usuario hacia la

interfaz “mis ligas” y termina el caso de uso.

31



Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Prototipo de Interfaz

SITIO OFICIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN‘\- ENIDD GIANNY MARTINEZ PERDOMO [ SALIR] DESARROLLADO POR|

El' mejor sitio web del beisbol cubano

PORTADA  NOTICIAS LIDERES  CALENDARIO POSICION JUGADORES  EANTASY SERIE VIRTUAL |
Nombre

. Password
‘Cant equipos

Flujos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

2.1 En caso de no ser correctos los datos el
sistema informa que deben ser corregidos

(nombre, contrasefia o cantidad de usuarios).

Prototipo de Interfaz
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BIENYENIDO: GIANNY MARTINEZ FERDOMO [ SALIR | DESARROLLADO POR
0

S e =, |
Beisbol Cubano .

L PORTADA NOTICIAS LIDERES  CALENDARIO POSICION JUGADORES  FANTASY SERIE VIRTUAL |
La liga debe tener de 8 a 16 participantes i

Nombre  cpt

. Password
Cant equipos 20

& :BEISBOL.uci.cu

Pos condiciones La liga ha sido creada.
Flujo Normal de Eventos
Seccién “Eliminar Liga.”
Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcién eliminar liga en el | 1.1 El sistema muestra las ligas que el usuario

menu principal. ha creado.

2 El usuario selecciona la liga a eliminar. 2.1 El sistema muestra el mensaje de
confirmacion “Estd seguro de eliminar la liga”

y en caso afirmativo elimina la liga.

2.2 Redirecciona hacia la pagina mis ligas y

termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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SITIO OFICIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN\- ENIDO: JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ SALIR] DESARROLLADO POR]

El m-EJnr Sitio web e _u-_'lso' cubano
PORTADA NOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION JUGADORES FANTASY SERIE VIRTUAL

iga 2.
;>} Santiage de Cuba
{cpt

}} H|st0r|a

:Enga SHE

}} Holguin

‘Santiago de Cuba

| ;:Guanta'namo

La pagina en http:/ibeisbolweb dice:

e Estas seguro de eliminar la liga ?

| Aceptar | ’ Cancelar

EISBOL.uci.cu

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 En caso de seleccionar el botén “Cancelar”
no se realiza accién y se reenvia hacia la

pagina “mis ligas”.
Pos condiciones Se ha eliminado la liga
Flujo Normal de Eventos
Seccién “Modificar Liga.”
Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcién modificar liga en la | 1.1 El sistema muestra los campos editables de

pantalla principal. la liga de la cuales es creador el usuario
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informacion deseada 2.1 El sistema verifica que los datos sean

(cantidad de equipos, nombre y contrasefia) correctos.

PORTADA NOTICIAS

2.2 El sistema modifica la liga.

2.3 El sistema informa sobre la correcta

modificacién de la liga y termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

BIENYENIDO: JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ SALIR | DESARROLLADO PO

El mejor sitio web del beisbol cubano
LIDERES CALENDARIO  POSICION JUGADORES FAMNTASY SERIE VIRTUAL

i Santiage de Cuba

Liga 2
15 30 > > Santiago de Cuba

Guantdnarmo

cpt
0 0 > Histaria

Liga SHME
=2 Halguin

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 En caso de no ser correctos los datos, el

sistema informa que deben ser corregidos.

Prototipo de Interfaz
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BIEN\ ENIDO: JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ SALIR] DESARROLLADO POR

5 = =] me;nr SITIo Web | b
PORTADA MNOTICIAS LIDERES CALEMNDARIO POSICIOMN JUGADORES FAMNTASY SERIE VIRTUAL

MNombre Liga 2
= Requiraed.

Password

Cant equipos |7

Actualizar

Pos condiciones Se ha modificado la liga.

CU Gestionar Equipo

Caso de Uso: Gestionar equipo.

Actores: Usuario (Inicia)

Propdésito Permitir a los usuarios crear, eliminar o modificar equipos.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion crear equipo,

eliminar equipo, o modificar equipo y termina cuando es ejecutada una de

esas opciones.

Precondiciones: Usuario ya autenticado y dentro de una liga.
Referencias RF2
Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario necesita Crear, Eliminar, y Modificar | El sistema ejecuta una de las siguientes

los datos de un equipo acciones.

36



Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

d) Sidecide crear un equipoir ala

seccién “Crear Equipo”.

e) Sidecide eliminar un equipo ir a la

seccién de “Eliminar Equipo”.

f) Sidecide modificar un equipo ir a la

seccién “Modificar Equipo”.

Seccién “Crear Equipo.”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcion crear 1.2 El sistema muestra el formulario a

Equipo dentro del &rea de ligas llenar para inscribir el nuevo equipo.

2 El usuario entra los datos 2.1 EIl sistema verifica que los datos sean
correspondientes al nuevo equipo (nombre e  correctos.
imagen). :
gen) 2.2 El sistema almacena los datos del
equipo.
2.3 El sistema redirecciona al usuario hacia
la pagina principal y termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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SITIO OFI CIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN\- ENIDD JOSE LEANDRO CAERERA PEREZ [ SAI.IR] DESARROLLADO POR

\
El mejor sitio web
PORTADA MNOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION JUGADORES FANTASY SERIE ¥YIRTUAL

MNombre |EquipoMuestra

Imagen CiDocuments and Set‘til_

BEISBOL.uci.cu

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 En caso de no ser correctos los datos el
sistema informa que deben ser corregidos

como se muestra en el prototipo de interfaz.

Prototipo de Interfaz

|__'] BeisbolCubano

ebug toolbar Config config  Wiew Layer view  Logloas

SITIO OFI CIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN\- ENIDD JOSE LEANDRO CABRERSA FEREZ [ SAI.IR] DESARROLLADO POR

El mejor stﬂ web
PORTADA NOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION  JUGADORES EANTASY SERIE VIRTUAL
N equipo con ese nombre yva existe

MNombirre |Histaria

Imagen |CiDocuments and Set‘til
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Pos condiciones  El equipo ha sido creado.
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Eliminar Equipo.”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la liga de la cual es 1.1 El sistema muestra los equipos de la liga

creador en la que quiere eliminar equipo seleccionada.

2 Elusuario selecciona el equipo a eliminar. 2.1 El sistema pide confirmacion sobre
eliminacion del equipo.
2.2 El sistema elimina el equipo y termina el

caso de uso.

Prototipo de Interfaz

SITIO OFICIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN\- ENIDD JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ SALIR] DESARROLLADO PQC

| ]
El mejor sitio web b
LIDERES CALENDARIO POSICION JUGADORES FANTASY SERIE VIRTUAL
1 La pagina en http://beisbobweb dice:

Bl e Estas seguro de eliminar el Equipo 7
fPinar del Ric

.m} g ':‘.. _‘]

Halguin

[ Aceptar | [ Cancelar | T

== Holauin

Pos condiciones Se ha eliminado el Equipo.

Flujo Normal de Eventos
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Seccion “Modificar Equipo.”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opciéon modificar 1.1 El sistema muestra los campos editables

equipo en la seccioén de ligas. del equipo del cual es creador el usuario

2 El usuario modifica la informacién deseada 2.1 El sistema verifica que los datos sean

(nombre e imagen). correctos.

2.2 El sistema modifica el equipo y termina

el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

BeisbolCubano i + |

El mejor sitio web del beisbol cubano
PORTADA NOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION JUGADORES FANTASY SERIE VIRTUAL

> Santiagn de Cuba

]_ Pinar del Rio 20 25 /—\\J 1l cpt
i Halguin i 10 ( ﬂ ) Listo 2 Histaria

Liga SMB
> Halguin

Madificar quipa

Flujos Alternos
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Accion del Actor Respuesta del Sistema

|__'] BeisbolCubano

SITIO OFICIAL DEL BEISBO

i 1Y

2.1 En caso de no ser correctos los datos
el sistema informa que deben ser corregidos

como se muestra en el prototipo de interfaz.

Prototipo de Interfaz

Beisbol ﬁbaﬂo

\ . -
El mejor sitio web del beisbol cubs

PORTADA MNOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION JUGADORES FANTASY SERIE VIRTUAL

Pos condiciones

Se ha modificado la liga.

CU Gestionar Jugadores

Caso de Uso:

Actores:

Propésito

Resumen:

Precondiciones:

Gestionar jugadores.
Usuario (Inicia)
Permitir a los usuarios agregar o eliminar jugadores.

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion agregar

jugadores, o eliminar jugadores con el objetivo de realizar cambios.

Usuario ya autenticado y dentro de un equipo
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Referencias RF3

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1 El wusuario necesita Agregar y Eliminar

jugadores a un equipo

Respuesta del Sistema
El sistema ejecuta una de las siguientes
acciones.

g) Sidecide insertar un jugador ir a la

seccion “Agregar Jugador”.

h) Sidecide eliminar un jugador ir a la

seccién de “Eliminar Jugador”.

Seccion “Agregar Jugador.”

Accion del Actor

1 El usuario selecciona la opcién agregar

jugador dentro de su equipo

2 El usuario selecciona el jugador a insertar

en su equipo

Respuesta del Sistema

1.3 El sistema muestra la lista de todos los

peloteros disponibles.

2.1 El sistema verifica que haya la
capacidad en el roster del equipo para

agregar otro jugador.

2.2 El sistema verifica que la posicion del

jugador no esta ocupada en el roster actual.

2.3 Agrega el jugador al equipo y termina

el caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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| "] BeisbolCubano | =

Dabug toolbar Canfig confia w Layer ¥igw  Loglegs Memory 5376.0 KB Tirme 1188 ¢

DSE LEANDRO CABERERA PEREZ | SALIR]

El r‘neJDr:-.t: web < be
LIDERES CALEMNDARIC POSICION JUGADORES FAMTASY SERIE VIRTLIAL

an Mlguel Vazquez
aude Kindelan
inier LLanes
rique Esteban Diaz Martinez
rge Luis Barcelan

dro Poll Martinez

is Miguel Navas

ector Olivera

ector Olivera
ulieski Gourriel
unier Mendoza
orelvis Charles
orbis Borroto
ary Bartolome
unior Paumier
ordanis Samon
mon Tamayo
oennis Southeran

Ll ARk ol

Pos condiciones El jugador ha sido agregado.

Flujo Normal de Eventos

Seccién “Eliminar Jugador.”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona el equipo del que es 1.1 El sistema muestra todos los jugadores

creador y quiere eliminar un jugador gue posee en su roster.

2 Elusuario selecciona el jugador a eliminar. | 2.1 El sistema elimina el jugador del roster.

2.2 El sistema redirecciona hacia la pagina

“mi equipo” y termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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ij BeisbolCubano

Config config Memory 9378 0 KB Time 1188 m:

Wiew Layer ¥iew |ag logs

ebug toolbar

SITIO DFICIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN\- NIDO: JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ SALIR ] DESARROLLADO POR

Bensbml Cuban0 W

128 mEJDr sitio web de .—'. I cub
PORTADA NOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION JUGADORES FANTASY

drlCI
SERIE YIRTUAL

Nombre y Apellidos Puntos Posicion

Eliminar
Ernesto Molinet 1} Jugador de Cuadro *
Yariel Duque 1} Jugador de Cuadro w
Yuniet Dita o Jugador de Cuadro %
Yoandry Garlobo 1} Jugador de Cuadro R
Pavel Quezada 1} Jugador de Cuadro %
Luis Felipe Rivera 1} Jugador de Cuadro w
Rafael Orta o Jardinero ®
Serguei Perez 1} Jardinero w
Ariel Hernandez o Jardinero ®
Wilfredo Aroche 1] Jardinero b4
Alexei Bell Quintero o Jardinero %
Gerardo Miranda o Lanzador b4
Yadier pedroso 1} Lanzador %
Ian Rendon 1] Lanzador b4
Yasmani Hernandez o Lanzador ®

EBEISBOL.uci.cu

Pos condiciones Se ha eliminado el jugador.

Flujo Normal de Eventos

CU Realizar Preequipo

Caso de Uso: Realizar Preequipo

Actores: Usuario (Inicia)

Propésito Permitir a los usuarios conformar su preequipo antes de iniciar la liga.
Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion realizar

preequipo y se termina una vez que confirma el preequipo realizado.

Precondiciones: Usuario ya autenticado y dentro de un equipo
Referencias RF4
Prioridad Critico.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcion conformar = 1.2 El sistema muestra la lista de todos los

preequipo. peloteros disponibles.
2  El usuario selecciona los jugadores que 2.1 Se guardan los jugadores
quiere tener en su equipo. seleccionados en una lista temporal.

3 El usuario selecciona la opcion Confirmar 3.1 El sistema guarda el preequipo del

Preequipo usuario y termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

SITIO OFICIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN\- ENIDO: JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ SALIR] DESARROLLADO POR BEISBOL.uci.cul
= hittp://beisbo

EI memr sitio web de b
LIDERES CALENDARIO _POSICION  JUGADORES EANTASY. SERIE VIRTUAL
Mi Pre - Equipo . MIERCOLES
Agregar # Jugador EquipoPos Eliminar =

I Leris Agulilera 17 1E SR SR 1 Alexgnder Malleta I IF  ELIMINAR
| Paortilla 2 Leugim Barroso D IF  ELIMINaR
12 Dennis Laza MET =y e 3 Yulieski Gourriel SSP IF  eurmmnar

Spencer 4 alexei Bell Quintero  SCU OF  ELminar
i3 Selme Arngulo I3V R AGREGAR> > COMFIRMAR PRE EQUIPG

Cennis Laza
=5 Spencer HaB OF AGREGAR>>

Ermesto
15 Molinet HAB IF AGREGAR=>
i=] Cayvan Garcia HAB IF AGREGAR >

Roberto
|7 e HaB IF AGREGAR>>
|8 Rafael Orta HAB OF AGREGAR>>
| Michel
|- Rodriguez s = SEAREERG
lim Carlos & i e

Pos condiciones  El preequipo ha sido conformado

CU Integrar Liga

Caso de Uso: Integrar Liga
Actores: Usuario (Inicia)
Propésito Permitir a los usuarios unirse a una liga ya creada, introduciendole el

nombre y la contrasefa de la misma.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion integrar Liga
y se termina una vez integrado a la liga o con el mensaje de error en caso

de que los datos sean incorrectos.

Precondiciones: Usuario ya autenticado y dentro de un equipo
Referencias RF5
Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario elige la opcién de unirse a una | 1.1 El sistema muestra la interfaz “unirse a

liga liga”.

2 Elusuario introduce los datos (hombre de | 2.1  El sistema verifica que los datos
liga y contrasefia). introducidos sean correctos y el usuario
pasa a pertenecer a la liga. El sistema
redirecciona hacia la pagina “crear equipo” y

termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

SITIO OFICIAL DEL BEISBOL EN L& UCI BIENYENIDO: JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ saLir ] DESARROLLADO PO

\B@isbol Cubano ‘;‘i

3\
= = El mejor sitio web del beisbol cubano
PORTADAA MNMOTICIAS LIDERES CALENMDARIO POSICIOMN JUGADORES FAMNTASY SERIE VIRTLUAL

P L

Password

Flujos Alternos
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Ij BeisbolCubano

PORTADA

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.1 En caso de no cumplir con la contrasefia
0 de no existir la liga se muestra un

mensaje de error al usuario

Prototipo de Interfaz

=bug toolbar Config config  Wiew Layer MiEw  Log loas

El mejor t:n - e "|EI5Du cubano

NOTICIAS LIDERES CALEMNDARIO POSICION JUGADORES FANTASY SERIE VIRTUAL

ombre de la liga o password incorrecto

Nombre
assword

EISBOL.uci.cu

Pos condiciones

Se ha unido a la liga

CU Visualizar Informaciones Generales

Caso de Uso:

Actores:

Propdésito

Resumen:

Visualizar Informaciones Generales
Usuario (Inicia)

Permitir a los usuarios conocer estadisticas generales para manejar su

liga 'y su equipo.

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opciéon Mostrar
mejores lanzadores del dia, Mostrar Mejores bateadores del dia, Mostrar
Ligas, Mostrar Ligas con mejor promedio en total, Mostrar Ligas con

mejor promedio del dia
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Precondiciones: Que el usuario esté autenticado
Referencias RF6, RF7, RF8, RF9, RF10
Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario necesita consultar los mejores | El sistema ejecuta una de las siguientes

lanzadores o bateadores del dia, mostrar las | acciones.

ligas existentes, mostrar las mejores ligas en un . . . :

9 ’ ) 9 i) Sidecide mostrar mejores

dia especifico y en total. .. .,
P y lanzadores del dia ir a la seccién

“Lanzadores del dia”.

i) Sidecide mostrar mejores
bateadores del dia ir a la seccién

“Bateadores del dia”.

k) Si decide mostrar las ligas existentes

ir a la seccién “Mostrar Ligas”.

I) Sidecide mostrar las mejores ligas
del dia ir a la seccion “Mejores Ligas
del dia”.

m) Si decide mostrar ligas con mas
puntos ir a la seccién “Mejores

Ligas Total”.

Seccion “Lanzadores del dia.”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opciéon mostrar 1.2 El sistema busca la informacion sobre
mejores lanzadores del dia. los lanzadores del dia y la muestra al

usuario.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Prototipo de Interfaz

PRIMEROS LANZADORES

LUGAR BATEADOR PUMNTOS
1 Gonzalez Ledesma a3
2 Vera 63
3 Assiel Alvarez 23

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.2 En caso de ser una jornada de
descanso se informa que no hay

estadisticas para el dia.
Prototipo de Interfaz
Pos condiciones @ Se han mostrado los mejores lanzadores del dia.
Flujo Normal de Eventos
Seccién “Bateadores del dia.”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcién mostrar 1.2 El sistema busca la informaciéon sobre
mejores bateadores del dia. los bateadores del dia y la muestra al

usuario.

Prototipo de Interfaz

REMDIMIENTOS DE LOS JUGADORES
PRIMEROS BATEADORES

LUGAR BATEADOR PUMNTOS
1 Aquilera Portilla 3
z Malleta 5
3 Gaurriel q

Flujos Alternos
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.2 En caso de ser una jornada de

descanso se informa que no hay

estadisticas para el dia.

Pos condiciones @ Se han mostrado los mejores bateadores del dia.

Flujo Normal de Eventos

Seccién “Mostrar Ligas.”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcién mostrar ligas 1.1 El sistema muestra la lista de todas las

ligas creadas en el sitio.

Prototipo de Interfaz

| Primeras Ligas

Liga SHE 35
Liga 2 30
cpt 0
lakilla 0

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.1 En caso de no haber ligas creadas, se

muestra el mensaje “No existen Ligas”.
Prototipo de Interfaz

Seccion “Mejores Ligas del dia.”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

1 El usuario selecciona la opciéon mostrar @ 1.1 El sistema calcula los puntos obtenidos
mejores ligas del dia. para todas las ligas existentes en el
sitio.
1.2 El sistema muestra las mejores ligas por

puntos del dia al usuario y termina el

caso de uso.

Prototipo de Interfaz

SEGUIMIENTOS DE LOS EQUIPOS EN LAS LIGAS
ULTIMA JORNADA

LUGAR EQUIPO PUNTOS
1 Pinar del Rio 20
Z Santiago de Cuba 15
3 Holguin 5
4 Guantanamao 1]
5 Algebra ]
& Historia 1]
7 Sisternalp 1]

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.2 En caso de ser una jornada de
descanso se informa que no hay

estadisticas para el dia.
Pos condiciones  Se han mostrado las mejores ligas del dia.
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Mejores Ligas Total.”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcion mostrar 1.1 El sistema suma los puntos obtenidos
mejores ligas en total. durante todas las jornadas para todas

las ligas existentes en el sitio.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

1.2 El sistema muestra las mejores ligas por

puntos al usuario y termina el caso de uso.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Pos condiciones

1.2 En caso de no existir ligas se le informa

al usuario que debe crear ligas primero

Prototipo de Interfaz

GEMERAL
LUGAR EQUIPO PUNTOS
1 Santiago de Cuba 30
z Pinar del Rio 25
3 Halguin 0
4 Guantanamo ]
5 Algebra 1]
B Historia ]
7 Sisternalp ]

Se han mostrado las mejores Ligas

CU Visualizar Informaciones Liga

Caso de Uso:

Actores:

Propdésito

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Visualizar Informaciones Liga
Usuario (Inicia)

Permitir a los usuarios conocer estadisticas sobre la liga a la que

pertenece, cambios y equipos de la misma.

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcién mostrar
equipos por ligas 0 mostrar cambios realizados y termina cuando se

visualizan estas informaciones.
Que el usuario esté autenticado y tenga un equipo dentro de una liga

RF11, RF12
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Prioridad Critico.
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1 ElI wusuario elije la opcién Visualizar | El sistema ejecuta una de las siguientes
Informaciones de Liga. acciones.

a) Sidecide ver equipos de una Liga
ir a la seccién “Mostrar Equipos por

Ligas”.

b) Sidecide ver cambios realizados en
su liga ir a la seccién “Mostrar

Cambios realizados”.

Seccidn “Mostrar Equipos por Ligas.”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la opcion mostrar | 1.1 El sistema muestra la lista de todas las

equipos por ligas. ligas creadas en el sitio.
2 El usuario selecciona una liga 2.1 EI sistema consulta y muestra los
determinada. equipos que contiene esa liga y termina el
caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

L - . =
= e "‘aebug toolbar [amars  Config config  wview Layer Yi=wLag logs  Memory SB32.0 KB Tipme 1292 m
S Filan,

Bensb@ll Cubano .

“Elr me]nr': t|C| web del beisb

ol cubano

PORTADA NOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION

E JUGADORES FANTASY SERIE VIRTUAL |
' LLig I L MIS LIGAS
- Lugar Equipo ‘Cambios  UJomada Puntos _ Pre-Equipo Z.
i wlgebra O O , Listo Algebra
2 :Hisi.:ori.:a O O I_IStO
:,3 _:SistemaOp | O O | | I_iStO
Pos condiciones = Se han mostrado los equipos de la liga
Flujo Normal de Eventos
Seccidén “Mostrar Cambios realizados.”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona la liga a la que pertenece | 1. 1 El sistema muestra la interfaz de Liga

donde aparecen todos los equipos.

2 El usuario selecciona la opcién ver cambios 2.1 EIl sistema busca para esa liga, los

realizados cambios realizados por cada equipo.

2.2 Visualiza los cambios por fecha en que

se realizaron y termina el caso de uso.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 En caso de no haberse efectuado
ningln cambio en los equipos se le informa

de esto al usuario.

Prototipo de Interfaz
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Fecha

2010-06-18 Historia Yoandry Garlobo Yoandry Garlobo
2010-06-18 Historia Alexei Bell Quintero Yoandry Urgelles
2010-06-18 Historia Pavel Quezada Leris Aguilera Portilla
2010-06-18 Historia Luis Felipe Rivera Leris Aguilera Portilla
2010-06-19 Historia Leris Aguilera Portilla Ernesto Molinet
2010-06-19 Algebra Yoandry Urgelles Yoelvis Leiva

& -BEISBOL.uci.cu

Pos condiciones @ Se han mostrado los cambios en la liga
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CU Visualizar Informaciones Equipos

Caso de Uso:

Actores:

Propdésito

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Visualizar Informaciones Equipos
Usuario (Inicia)

Permitir a los usuarios conocer datos sobre sus equipos y los jugadores

que lo integran.

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opci6on mostrar
jugadores del equipo o mostrar estadisticas del equipo Y finaliza cuando

el sistema visualiza estas informaciones.

Que el usuario esté autenticado y tenga un equipo dentro de una liga
RF13, RF14

Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario

elije la opcion Visualizar | El sistema ejecuta una de las siguientes

Informaciones de Equipo. acciones.

c) Sidecide ver jugadores del equipo
ir a la seccién “Mostrar Jugadores

Equipo”.

d) Sidecide ver estadisticas de los
jugadores ir a la seccion “Mostrar

Estadisticas Equipo”.

Seccién “Mostrar Jugadores Equipo.”
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 EIl usuario selecciona la opcion mostrar | 1.1 El sistema muestra la lista de todos los

jugadores del equipo. equipos de la liga.
2 El usuario selecciona un equipo 2.1 El sistema consulta y muestra los
determinado. jugadores que contiene ese equipo Yy

termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

SITIO OFICIAL DEL BEISBOL EN LA UCI BIEN\- ENIDD JOSE LEANDRO CABRERA PEREZ [ SALIR] _ DESARROLLADO POR BEISBOL.uci.cu

B@le@ﬂ Cuban 0 W e s

El'mejor sitio web de Deisbo! cubano
PORTADA NOTICIAS LIDERES CALENDARIO POSICION JUGADORES FANTASY SERIE YIRTUAL
MNombre de la Liga: MIERCOLES 1t

Nombre y Apellidos Puntos  Posicion imi
Ernesto Molinet 1} Jugador de Cuadro w
Yariel Duque o Jugador de Cuadro x
Yuniet Dita o Jugador de Cuadro %
Yoandry Garlobo o Jugador de Cuadro *
Pavel Quezada o Jugador de Cuadro w
Luis Felipe Rivera o Jugador de Cuadro x
Rafael Orta 0 Jardinero *®
Serguei Perez o Jardinero R
Ariel Hernandez 1] Jardinero *
Wilfredo Aroche 0 Jardinero ¥
Alexei Bell Quintero o Jardinero %
Gerardo Miranda 1] Lanzador *
Yadier pedroso 1} Lanzador x
Ian Rendon 1] Lanzador *
Yasmani Hernandez 0 Lanzador b4

EISBOL.uci.cu

Pos condiciones = Se han mostrado los jugadores del equipo

Flujo Normal de Eventos
Seccion “Mostrar Estadisticas Equipo.”

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

1 El

estadisticas del

usuario selecciona la opciébn mostrar

equipo.

2 El usuario selecciona un equipo determinado.

1. 1 El sistema muestra la lista de todos los

equipos de la liga.
2.1 El sistema calcula para ese equipo, las
estadisticas conjuntas.

2.2 Visualiza las estadisticas del equipo y

termina el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

T . 4 ”/, = ¢ “‘Debug toolbar HHGEN GConfig config
Nt ke
i LT T
3 -

PORTADA NOTICIAS LIDERES

cpt

CALENDARIO

Nombre de la Liga:

POSICION

View Layer Yigw Log logs  Memory D032.0 KB Tipme 1292 o

. Beisbol Cubano 4 =

El mejor sltm web

JUGADORES FANTASY SERIE YIRTLUAL

Seleccion de Jugadores para el dia:

20:06:10

BATEADORES
Pos Jugador ¥YvB H 2B 3B HR CI C BR CR E PUNTOS
Receptor Dennis Laza Spencer
Jardinero Dennis Laza Spencer
%tl?:j?_gr de Dayan Garcia
3;':.?:1'.1.2" ik Roberto Zulueta
Jardinero Carlos A Tabares padilla
Jugador de
cuadro Rudy Reyes
%tl?:j?_gr de Leugim Barroso
Jardinero ¥ladimir Garcia
Jardinero Joan Chaviano
Jardinero Yoandry Urgelles
LANZADORES
Pos Jugador INWM JG JPp 15 L SO BB H CLPUNTOS
Lanzador Miguel Alfredo Gonzalez
Lanzador Jonder Martinez
Lanzador Armando Rivero
Lanzador Freddy Assiel Alvarez

Pos condiciones

Consideraciones Finales

Se han mostrado las estadisticas del equipo.

En el capitulo se establecio y describié como esta compuesto el dominio en que se enmarca el

sistema, y los requisitos funcionales y no funcionales. Se identificaron los actores del sistemay

se describieron los casos de uso del sistema.
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Capitulo 3: Construccion de la solucion propuesta

3.1 Introduccién

En este capitulo se realizaran los flujos de andlisis, disefio e implementacién del sistema,
donde se definen los diagramas de clases del andlisis y del disefio por casos de uso, se
muestra la interaccion entre el actor y el sistema, mediante los diagramas de colaboraciéon vy
se muestra el disefio de la base de datos ademas de una descripcion de sus tablas. También
se presentan los patrones de disefio utilizados, asi como los métodos de validacién y manejo
de errores, cuestiones relacionadas con la seguridad y la interfaz del médulo implementado. Se
realiza el diagrama de componentes y el diagrama de despliegue y para finalizar se realiza una

breve explicacién de los estandares de codificacién utilizados.

3.2 Analisis

3.2.1 Clases del Analisis

Como resultado del desarrollo de cada uno de los casos de usos mas fundamentales se han
desarrollado los diagramas de clases de andlisis. Estos representan como se lleva a cabo el
desarrollo de los diferentes casos de uso dentro de la aplicacién. A continuacién se muestran
las clases del andlisis de los casos de uso Gestionar Equipo, Integrar Liga y Gestionar

Jugadores. El resto de los diagramas se pueden localizar en el anexo # 2 del documento.

—@

ciGestionarEquip

—@

ci_CrearEquipo

X ® @

Usuario “ GestionarEquipos ce_Famtasy Equipos

ci_ModificarEquipos

ci_EliminarEquipos

Fig8. DCA Gestionar Equipos
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% —@ ® —— ®

ci_IntegrarLiga cc_ImtegrarLiga ce_Fantasyl igas
usLario

Fig9. DCA Integrar Liga

/as’tmnarJuuadu L]

—O O @

2 ) ci_AgregarJugador cc GestionarJugadores ce_Fantasy_JugadoresDiarios
suario

N

ci_Eliminar Jugador

Fig10. DCA Gestionar Jugadores
3.2.2 Diagrama de Colaboracion

Para modelar los aspectos dinamicos de este sistema se confeccionaron los diagramas de
colaboracion por cada seccion de los casos de uso. A continuacidon se incorporan los
diagramas de colaboracién de los casos de uso Gestionar Equipo, Integrar Liga y Gestionar
Jugadores; cada uno de ellos desglosados en sus respectivas secciones. El resto de los
diagramas se pueden localizar en el anexo #3.
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—@

ci_GestionarEquipo

2: Envia Solicitud()

"\

1: Selecciona Eliminar Eguipol)

8: B=\VerificaExistencialnombre)
9: [B=Falze]CrearEquipo{nombre, imagen)

@

ce_FantasyEquipos

O

G: [A=False]Mostrar Mensaje(Datos Incorrectos) oc_GestionarEquipos

) o A=Validar Datos(nombre, imagen)
Usuario

T [A==TruelEnviar Datas(nombre, imagen)

&

3 Mostrar Formulario{nombre, imagen)

4: Introduce Datos(nombre, imagen)
10: Mostrar Mensaje("Creacion Satisfactoria")

cil_CrearEeuipo 11: [B==true] MostrariMensaje("Existe Equipa™)

Fig.11 DC Gestionar Equipo Seccién Crear

—@

ci_GestionarEquipo
2 Envia Solicitucd()

A

1: Selecciona Eliminar Equipor)

T: EliminarEguipo(ideguipo)
3 Buscar Equipos()

O > @

cc_GestionarEqguipos

ce_FantasyEquipos
6 EnviarDatos(idequipo)

P

4: Mostrar Equipos(list)

Vig

o0 Selecciona Equipo Eliminar (iceguip

ci_EliminarEquipa

Fig.12 DC Gestionar Equipo Seccién Eliminar
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—@

ci_GestionarEquipo

2: Envia Saolicitud()

A

1: Selecciona ModificarEquipel)

& ModificarEguipo{nombre, logo)
O > @

5 A=erificardatos{nombre, logo) cc_GestionarEquipos
ce_FantasyEquipos
G [A==false]MostrarMensaje("Datos Incorrectos")

7. [A==true]EnviarDatos{no
- A7

Usuario
re, logo)

= Vi
4: Modifica Datos(nombre, logo) { ) 3: Muestra Formulario de Edicion()

ci_ModificarEquipo

Fig. 13 DC Gestionar Equipo Seccién Modificar

—@

ci_GestionarJugador

2; EnviaSoliciud()

A

1: Selecciona Eliminard) 3 BuscarJugadoresDisponibles()
¥. A=VerificaCapacidadRoster()
8: [A==true]B=\VerificarPosicion()

9: [B==trug]insertar Jugador()

®

cc_GestionarJugadar ce_FantasyJugadoresDiarios

5: SeleccionaJugacor()

B Enviadatos(idjugador)

Py

Vi

10; Mostrar Mensajel"Jugador Agregaca")

11: [A==falze]Mostrar Mensaje("Roster Llena™)
: : 12: [B==False]Mostrar Mensaje("Posicion Ocupada")

ci_AgregarJugador

4: MuestraJugadoresDisponibles()

Fig. 14 DC Gestionar Jugadores Seccién Crear
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—@

ci_GestionarJugador

2; EnviaSoliciud()

A

1: Selecciona Eliminard)

N

3; Buscar Jugadores()

T Eliminar Jugador(idiugacor)

© =+

cc_GestionarJugador ce_FantasyJugadoresDiarios

Usuario G: EnviarDatos(idjugador)

v

il 4: Muestra Jugadores(list)

5 Selecciona Jugador a Eliminar()
8: Mostrar Mensaje("Jugador Eliminado™)

ci_EliminarJugador

Fig.15DC Gestionar Jugadores Seccién Eliminar

1: Selecciona IntegrarLigal)
> —@

ci_IntegrarLiga

USUario

&: Mostrar Mensaje("Bienvenido a Liga™)

7. [A==False] MostrarMensaje("MNo existeliga")
él\'\ 8. [B==False] mostrar Mensaje("Mo existe Liga o pass incorrecto™)
2. EnviarDatos{nombre, pass) 6

3. A=Existe Liga()
4: [A==true]B="erificarCanEqguiposbParPass()
5: [B==truelintegrarLigaluser)

O . :

co_|ntegrarLiga ce_Fantasy_Ligas

Fig.16 DC Integrar Liga
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3.3 Disefio

3.3.1 Clases del Disefo

El Modelo de Disefio es un proceso para la definicion detallada de un sistema con el fin de la
realizacion fisica de los casos de uso para cubrir las funciones que realizard el sistema y otras
restricciones del entorno de implementacion que tienen impacto en el mismo, por tanto en él se

definen las clases del disefio que conformarén el sistema que se va a implementar.

O Paginas clientes: Son las paginas encargadas de permitir a los usuarios interactuar con el
sistema tanto para hacer solicitudes como para que sean mostradas las respuestas a las

mismas.

O Paginas servidoras: Son las encargadas de la construccion de forma dinamica de las

paginas clientes y sirven de enlace entre estas y el resto de las clases.

Los diagramas de clases del disefio que componen el modelo de disefio se muestran en el

anexo # 4.
3.3.2 Seqguridad

La seguridad se lleva a cabo mediante la autenticacién por parte de los usuarios que trabajan
con la aplicacién. Como precondicién para acceder al médulo implementado es requerida la
autenticacion de usuarios. La contrasefia de los usuarios seré encriptada para evitar que pueda
ser copiada facilmente. Ademas el framework de desarrollo utiliza implicitamente mecanismos
de seguridad a través del controlador frontal que carga una serie de politicas de seguridad
almacenados en el archivo security.yml de la configuracién del médulo que permite definir a
gue acciones tiene derecho cada usuario. En symfony el mecanismo de seguridad puede ser
entendido como una cadena de filtros, por el que debe pasar cada peticion antes de ejecutar la

accion y en cada filtro se van depurando posibles vulnerabilidades.
Filtros

1. sfRenderingFilter: encargado de renderizar la vista.

2. sfBasicSecurityFilter: chequea la seguridad de cada peticion.

3. sfCacheFilter: controla el mecanismo de cache del framework.

4. sfCommonFilter;: afiade los ficheros javascript y css a la respuesta.

5. sfFlashFilter: elimina las variables flash de la sesion.
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6. sfExecutionFilter: se encarga de validar los parametros de la peticion, la ejecucion de la
accion y de la vista.

Symfony elimina internamente, debido a su estructura de filtros los riesgos de la vulnerabilidad
mas atacada en los sistemas web, XSS (cross-site scripting). Los ataques CSRF también son
muy populares, por lo que a partir de la version 1.1 de Symfony también se ha incluido un

mecanismo de proteccion contra los ataques CSRF mediante el filtro CSRF.
3.3.3 Patrones de disefio que se emplean
Patrén Modelo-Vista-Controlador(MVC)

MVC (model-view-controler o modelo-vista-controlador) es una arquitectura que integra tres

niveles de disefio siguientes:

» El modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica

de dominio.

» La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con

ella.

» El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los

cambios apropiados en el modelo o en la vista.

Vista

Controlador

Modelo

Fig.16 Modelo Vista Controlador

Como se aprecia en la figura 16 la arquitectura MVC separa la légica de dominio (el
modelo) y la presentacion (la vista) por lo que se consigue un mantenimiento mas
sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo una misma aplicacion debe ejecutarse tanto
en un navegador estandar como un navegador de un dispositivo mavil,
solamente es necesario crear una vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el

controlador y el modelo original. El controlador se encarga de aislar al modelo y a
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la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones (HTTP, consola
de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la légica relacionada con
los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el tipo de

gestor de bases de datos utilizado por la aplicacién. [12]
Patron Decorador

Existen algunas formas de evitar la repeticion de elementos comunes de las paginas. Entre
estos se encuentran la cabecera y el pie, ya que estos elementos no contienen coédigo HTML
valido. Para darle solucion a este problema se pueden emplear patrones de disefio entre los

gue se encuentra el patrén decorador.

En el framework Symfony el patron Decorator estd implementado de forma tal que todas las
paginas mostradas al usuario se componen de un Layout, el cual agrupa los elementos
comunes, como los banner, mendus, footers, entre otros, y una pagina conocida como plantilla
gue es la encargada de mostrar o recoger la informacion en dependencia de la accion del
usuario. En la figura 17 se muestra un ejemplo de como se utiliza el patron Decorador en el

sistema propuesto.

Layout Template Pagina Final

HiH
I
5
i
i

Fig.17 Patréon Decorador entre el layout y el template.
Patrén Chain of Responsibility

La ejecucion de la secuencia de filtros se basa en el patrén Chain of Responsibility que permite
establecer una cadena de objetos receptores a través de los cuales se pasa una peticion
formulada por un objeto emisor. Cualquiera de los objetos receptores puede responder a la
peticion en funcién de un criterio establecido, posibilitando que méas de un objeto pueda

manejar una peticién. En la figura 18 se muestra un ejemplo de su funcionamiento.
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Fig.18 Secuencia de Filtros en Symfony

Patron Controlador Frontal

Un patron que es utilizado implicitamente en las aplicaciones desarrolladas con el framework
de desarrollo symfony es el patron Controlador Frontal. Que consiste en la existencia de un
unico controlador en el sistema que soluciona el problema de la descentralizacién presente en
el patron MVC. Es el Unico punto de entrada a la aplicacion y realiza las siguientes

operaciones:

1. Define las constantes del nucleo.

2. Localiza las librerias de Symfony.

3. Carga e inicializa las clases del nucleo del framework.

4. Carga la configuracion.

5. Decodifica la URL de la peticion para determinar la accion a ejecutar y los parametros de la
peticion.

6. Si la accién no existe, redirecciona a la accion error 404.

7. Activa los filtros.

8. Ejecuta los filtros, primera pasada.
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9. Ejecuta la accidon y produce la vista.
10. Ejecuta los filtros, segunda pasada.

11. Muestra la respuesta.

I __________________ __ |
| Cliente

Interneat

_ _ _Peticion = F Respuesta
Controlador Frontal
+ T
Accion
Layout
wista

Acceso a los
datos A

¢ Plantilla

Abstraccion de
base de datos

r
1

1

|

|

1

|

|

1

1

. X
|

1 Loagica de la
|

|

1

1

|

|

1

|

|

1

1

|

|

1

|
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Fig.19 Flujo basico de una peticién a symfony.
3.3.4 Métodos de validacion y manejo de errores

Symfony posee un mecanismo de validacion en el servidor a través del uso de ficheros de
validacion y una serie de validadores, llamados sfvalidators, que permite hacer este proceso
mas facil y extensible, ya que desde fases tempranas de la implementacion se pueden detectar
posibles errores principalmente en cuanto a la entrada de datos por parte de los usuarios. No
obstante hay casos especiales donde es necesario hacer la validacion manualmente o
combinar ambos métodos. Una caracteristica importante de Symfony en este sentido es que
permite el relleno automatico de datos (repopulation), lo que asegura la obtencién de datos
correctos y mejora la experiencia de los usuarios. Tal como se menciond anteriormente las

validaciones se realizan como parte de la ejecucion del filtro sfExecutionFilter.

Para el tratamiento de errores se utilizara el mecanismo provisto por PHP y las clases que para

este fin Symfony posee, principalmente los métodos hasError() y getError() del objeto sfrequest.
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3.4 Disefio de Base de Datos

Los sistemas web que en la actualidad existen son desarrollas utilizando tecnologias cliente-
servidor. Estos constan en la mayoria de los casos con bases de datos robustas que son las
encargadas de almacenar todos los datos que en la misma se muestran. Debido a la
complejidad y el cimulo de informacién que se maneja se ha desarrollado una base de datos
para almacenar toda la informacion que se controla dentro del médulo web. La misma viene

incluida dentro de los anexos. (Ver Anexo # 6).
3.4.1 Descripcion de las Tablas

Las principales entidades de la base de datos son descritas a continuacion para un mejor
entendimiento de los campos de las mismas. Para consultar la totalidad de las tablas descritas

dirigirse al Anexo # 7

Nombre Fantasy_beisbol _cambios_jugadores
Descripcion Almacena los cambios realizados en la liga por los equipos
participantes

Atributo Tipo Descripcion
Id Serial Identificador de la tabla
Fecha Date Almacena la fecha del cambio
Id_fantasy_beisbol_equipos| Integer Id del equipo que realiza el cambio
Id_jugador_equipo_entra Integer Id del jugador que entra
Id_jugador_equipo_sale Integer Id del jugador que sale

Tabla 2 Fantasy_beisbol_cambios_jugadores

Nombre Fantasy_beisbol_equipos

Descripcién Contiene los equipos que pertenecen a una fantasy

Atributo Tipo Descripcion
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Id Serial Identificador de la tabla
Character

nombre varying (255) Nombre del equipo del creador

listo Boolean(false) Establece cuando el equipo este listo
Character

imagen varying (255) Imagen del equipo

puntos Integer Puntos acumulados

Id_fantasy beisbol_ligas| Integer Id de la liga a que pertenece

Id_usuario Integer Id del usuario del equipo

Tabla 3 Fantasy_beisbol_equipos
3.5 Diagrama de Componentes

Un componente es una parte modular de un sistema, desplegable y reemplazable que
tipicamente contiene clases y puede ser implementado por uno o mas artefactos (ficheros
ejecutables, binarios, etc.). Es un elemento de implementacion que representa algo fisico, ya
sea ficheros o archivos, y son creados para poner el codigo, ya sea codigo fuente, cddigo

binario o c6digo ejecutable.

Los mismos son creados, modificados o eliminados en el proceso de implementacién. Los
diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacién en
términos de subsistemas de implementaciéon y mostrar las relaciones entre los elementos de
implementacion. Es un diagrama que muestra un conjunto de elementos del modelo tales como
componentes, subsistemas de implementacion y sus relaciones. En el Anexo # 8 se muestra el

diagrama de componentes de la aplicacion.
3.6 Diagrama de Despliegue

El Diagrama de Despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion que
muestra las relaciones fisicas entre los componentes de hardware que forman la topologia
sobre la que se ejecuta el sistema y la distribucion de sus partes. Este refleja tanto la
distribucion del sistema con los nodos fisicos (ordenadores) como la correspondencia que
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tienen los componentes con los nodos. En el sistema a desarrollar se pueden identificar como
procesadores uno para la base de datos, otro para que funcione como servidor Web y uno que
representa en general todos los clientes que puedan conectarse a la aplicacion. Los nodos que
reprensentan el servidor de Base de Datos y el Servidor Web deben ser capaces de brindar
una serie de prestaciones de hardware como las que se plantean: Servidorl HP-Blade,
Procesador Intel® Core™2 Extreme Cuad-Core 32GB de memoria y 2x72GB de disco.En el

Anexo # 5 se muestra el diagrama de Despliegue del médulo Web desarrollado.
3.7 Estandares de Codificacion

Los estandares de codificacion definen la forma en que se va a escribir el cédigo durante la
programacion. Esto es de gran ayuda, pues contribuye a reducir los errores y propicia un mejor
entendimiento y comprensién del cddigo escrito. A continuacidon se muestra los estandares

definidos por los desarrolladores del trabajo.

Declaraciones: los nombres utilizados en las declaraciones deben estar acorde con su

significado en la aplicacién.

Atributos: deben comenzar con letra mindscula, sin son atributos compuestos comienzan con

mindscula y la segunda palabra con mayuscula.
Ejemplos: atributo simple: string nombre
atributo compuesto: string nombreEquipo.

Métodos: comienzan con letra minUscula, si son compuestos comienzan con minascula y la

segunda palabra con mayuscula.
Ejemplos: simple: public function Adicionar($id)

Compuesto: public function existeEquipo($nombre)
Clases: deben comenzar con letra mayuscula.

Comentarios: para comentar una linea se utilla //, si es un bloque de texto se comienza con /*

y se termina con */.

Instrucciones: las llaves que se utilizan para abrir y cerrar un bloque de instrucciones deben

estar al mismo nivel.
Variables de control de ciclos: las variables utilizadas para los ciclos seran i, j, k.

Estilo de codificacion
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Existen varios estilos reconocidos por equipos que se dedican al desarrollo de software,
durante la implementacion se utilizé el estilo K&R ya que es el mas usado en el lenguaje C y
PHP. Se trata de abrir la llave en la misma linea de declaracion de la orden, indentando los
siguientes pasos al mismo nivel que la llave y cerrando la llave en el mismo nivel que la
declaracion. Normalmente las tabulaciones en Windows son de 4 espacios, cuando las
tabulaciones tienen 8 espacios se trata del estilo BSD o KNF, el codigo fuente del kernel de

Unix y Linux esta escrito en este estilo.
function saludar($val){
if (pval == 1) {
echo "Hola!";
}else {

echo "Chao!";

}

3.8 Consideraciones Finales

En el capitulo recién finalizado se realizaron una serie de tareas correspondientes a las fases
de analisis, disefio e implementacion del sistema propuesto, deviniendo en un conjunto de
artefactos que tributaron a la obtencién de una primera version funcional de la aplicacién. Se
realizé el modelo de implementacion que contiene el diagrama de componentes que representa
los elementos de software que conforman el sistema, el diagrama de despliegue que modela la
distribucién del hardware que se va a utilizar, los diagramas de clases del andlisis y del disefio

asi como los diagramas de colaboracié para definir la interaccion del usuario con el sistema.

Fue definido el estandar de codificacion a utilizar, con el objetivo de evitar errores y lograr una

mejor comprension del cddigo generado.
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Conclusiones

Durante el desarrollo del presente trabajo se llevaron a cabo los diferentes flujos de trabajo que propone la
metodologia utilizada para darle cumplimiento a las tareas planteadas, se investigo el estado del arte de
las aplicaciones de deportes de fantasia y se analiz6 que no era posible utilizar ninguna solucién anterior.
Se estudiaron y seleccionaron las tendencias, tecnologias y herramientas mas idéneas para su desarrollo
y se realiz6 un profundo analisis de las herramientas que provee el framework symfony para desarrollo de
aplicaciones web. Ademas se logré desarrollar el moédulo Fantasia Béisbol e integrar el mismo al portal de
beisbol de la UCI, lo cual aumentara las prestaciones de este portal web, ya que es el Gnico de su tipo en
el pais que gestiona este tipo de servicios, dandole cumplimiento de esta forma al problema cientifico

planteado en la investigacion.
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Recomendaciones

Luego de terminada la investigacion, el autor recomienda:

» Estudiar la factibilidad de extender el sitio de beisbol de la UCI y de la Fantasia Béisbol

implementada a nivel nacional.
» Actualizar la version del framework empleado.

» Realizar pruebas unitarias al sistema para conocer los tiempos de respuesta de la base de datos

en el servidor de despliegue.
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Sitios Nacionales
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http://beisbolcubano.cubasi.cu/

http://www.beisbolcubano.cu/

http://www.inder.cu/

http://www.terrenodepelota.com/

http://www.baseballdecuba.com/
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Anexos

Anexo2 Diagramas de Clases de Anédlisis

—@®

i_GestionarLig

—@

ci_crearLiga

O

Usuario c_GestionarLiga

—®

ci_ModificarLiga

ci_EliminarLiga

Fig19. DCA Gestionar Liga

@

ce_Fantasy Ligas

O

“MostrarEqporLi
/m(yf@sy_ﬂamhiu.lugadures

/isu.liz.rlrﬁuuu‘\
Usuario

ci_MostrarCambios

Fig20. DCA Visualizar Informaciones Liga

ce_Fantasy Ligas
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—O

i_MostrarLigas

—O @

_MostrarLigasD ce Fstadisticas.Juegos_L

—O ® @

ci_MostrarLigasTotal [ ualizarinfoGenerales ce_Famtasy Ligas

i

ci_MejoresLanzadores ce_Estadisticas.Juegos_B

Usuario

ci_Mejoresbateadores

Fig21. DCA Visualizar Informaciones Generales

—O O @

Usuario ci_ConformarPreEquipo cc_ConformarPreEquipo ce_Fantasy prejugadores

Fig23. DCA Conformar Pre Equipo
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cl strarJugadoresEquipo |: :|
/E_JugadurEquipu

Usuario isualizarlnquqLﬁtm\
\’—O ce_FantasyEquipos

ci_MostrarEstadisticasEquipo

Fig24. DCA Visualizar Informaciones Equipo

Anexo3 Diagramas de Colaboracién

—O

ci_GestionarLigas

1: Selecciona ModificarLigal) 2: Envia Solicitud(iduser)

A

8. insertarLigalnombre, pass, ce)

_[::.
5 Verificar Datos{nombre, pass, ce) @ _— |: :I

G [A==falselmostrar Mensaje("Datos Incorrectos") co_Gestionarl igas ce_fantasy_Ligas

Usuario
T [A==true] EnviarDatos(nombre, pass, ce)

/—’5;
Vo
,—f"!; 3 Muestra FormularioCrear()

4: Introduce datos{nomre, pass, ce)
9 Mostrar mensaje("LigaCreada")

ci_CrearLiga

Fig25. DC Gestionar Ligas Seccion Crear
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—O

ci_GestionarLigas

1: Selecciona MadificarLigal)

2: Envia Solicitud{iduser)

3: BuscarLigasCreadas(iduser)

7 EliminarLigadidliga)

O @
5 Selecciona Liga a Eliminar() cc_GestionarLigas ce_fantasy_Ligas

Usuario &: Envia datos(idliga)

/’/’ﬁ:’r/
4: MostrarLigasCreadasporuser(list)

8. Mostrar Mensaje ("Liga Eliminacda")

ci_EliminarLiga

Fig26. DC Gestionar Liga Seccion Eliminar

—Q

ci_GestionarLigas

1: Selecciona ModificarLigal) 2: Envia Solicitud(iduser)
& Modificar Datos(nombre, pass, ce)

5 A=ValiclaDatos(nombre, pass, ce) _E} g 2
6: [A==tfalze]mostrar Mensaje("Datos Incorrectos™)

cc_GestionarLigas ce_fantasy_Ligas

Usuario 7. [A==true]Enviar Datos{nombre, pass, ce)

N .
s, GE) — 3. Muestra Formulario Edicion()
]—O 9: Mostrar Mensaje("Datos Modificados")

ci_ModificarLiga —_—

4: Modifica Informacion{nombre,

Fig27. DC Gestionar Liga Seccién Modificar
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1: SeleccionaConformarPreEquipal)

5 SeleccionaJugadores()

- —®

ci_ConformarPreEquipo

Usuario

2: Envia Solicitud()
6: Envia Datos(list)
4: Muestra Listado de Jugadores() "'_'vl?
9: Mostrar Mensaje("PreEqguipo Confarmacdo') ‘f;h
10: [A==Talse]MostrarMensaje("RosterLlenc")

7 A=VerificarCapacidadRoster()
3: Buscar Jugadores() 8 [A==truelinsertarPreJugadores)

X N < O e N N

ce_Jugador_Eqguipo cc_ConformarPreEquipo ce_Fantasy_Prejugadores

Fig28. DC Conformar Preequipo

1: Selecciona Mostrar Estadisticas Equipol)
5 Selecciona Equipolideguipo)

T @

ci_Mostrar Estadisticas Equipo

Usuario

4: Muestra Equipos()
8. Mostrar Datos(Estadisticas Equipos)

2: Envia Solicitud() Elh

5: Enviar Datos(ideguipo) “_l?

3: Buscar Eguipos()
7. Buscar Estadisticas Equipolideguipo)

O > @

co_WisualizarinfoEguipo ce_fantasy_Equipos

Fig29. DC Visualizar Informaciones Equipo Seccién Mostrar Estadisticas Equipo
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1: SeleccionaMostrarJugadores por Equipol)

o Selecciona Equipol)

- —@

ci_MostrarJugadoresEqguipo

Usuario

4: Muestra EquiposLigallist)
2: Envia Solicitud(idliga) 8. Mostrar Datos(listJugadores)

&: Envia Datos(ideguipo) ¢ ‘ilﬂ'_"l

i i e 7. Buscar Jugadores(ideguipo)
3: Buscar EquiposLigalidliga)

ce_Fantasy_lLigas cc_WisualizarinfoEguip ... ce_Estadisticas_JugadorEqguipo

Fig30. DC Visualizar Informaciones Equipo Seccién Mostrar Jugadores Equipo

1: Selecciona Mejores bateadores Dial)

= —@

ci_Mejores Bateadores

Usuario

2: Envia Solicitud({date)
11'?- S Muestra bateadores Dial)
.ﬂ;\ G: [A==Talse] Mostrar Mensaje("Hoy es dia de Descanso")

3 A=VerificarJornadabctival)
4: [A==true] Buscar Mejoresbhateadores{date)

cc_“WisualizarinfoGenerales ce_Estadisticas_JuegoB

Fig31. DC Visualizar Informaciones Generales Seccién mejores Bateadores del dia
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1: Selecciona Mejores Lanzadores del dial)

-

ci_Mejores Lanzadores
Usuario

2 Envia Solicitud(date] 5 Muestra Lanzadores Dial)
: Envia Solicitu e -.:'7
G; [A==false] Mostrar Mensaje("Hoy es dia de Descanso')

FAN

3. A=erificarJornadabctival)

4: [A==true] Buscar MejoresLanzadores(date)

O » @

ce_Estadisticas_Juegol

ce_WisualizarinfoGenerales

Fig32. DC Visualizar Informaciones Generales Seccién mejores Lanzadores del dia

1. Selecciona Mostrar Ligas()

_[:,.

ci_MostrarLigas
Usuario

2: Envia Solicitud()
‘d? 4: A=Existeliga()

5 [A==true] Mostrar ligas()
¢ G [A==false] MostrarMensaje("Mo hay Ligas Creadas™)

3. Buscar Ligas()

O -~ @

ce_WisualizarinfoEguipos ce_Fantasy_Ligas

Fig33. DC Visualizar Informaciones Generales Seccion Mostrar Ligas
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1: Selecciona MostrarLigas del Dial)

= —@

ci_MostrarLigasDia

Actaor

& Muestra Mejores Ligas del Dia()

: [A==False] Mostrar Mensaje("MNo hay Ligas creadas")

=l

4 8. [B==false] Mostrar Mensaje("Hoy es Jornada de Descanso")

2: Envia Solicitud{date) {7

3 a="erificaExisteLiga)
4 [A==true] B=Yerificadornadaictival)
5. [B==true] BuscaMejoresLigas(date)

cc_isualizarinfoEguipos ce_Fartasy_Ligas

Fig34. DC Visualizar Informaciones Generales Seccion mostrar ligas del dia

1: Selecciona Mejores LigasTotal()

.

ci_MostrarLigasTotal

Usuario

5. Muestra Mejores Ligas()
Afl‘_\ & [A==false] Mostrar Mensaje("MNo hay Ligas Creadas")
2: Envia Solicitud() {?

3 A=Existen ligas()
4: [A==true] Buscar Mejores Ligas()

o £ :

cc_VisualizarinfoEguipos ce_Fartasy_Ligas

Fig35. DC Visualizar Informaciones Generales Seccién mejores Ligas total
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1: Selecciona Equipos Por Ligas()

5. Selecciona Ligal)

-

ci_MostrarEgporLigas
Usuario

4: Muestra Ligas()

8. Mostrar Datos(listeguipos)
2 Envia Solicitud() .a_"\_..

&: Envia Datos(idliga) {?

3: Buscar Ligas()
7. Buscar Eqguipos(idliga)

cc_isualizarinfoLigas ce_Fantasy_Ligas

Fig36. DC Visualizar Informaciones Liga Seccién Equipos por Liga

1: Selecciona Mostrar cambios(idliga)

= —Q

ci_MostrarCambios

Usuario

4. a= ExistenCambios()
é 5: [a==true] Mostrar Cambios()

& [a==false] Mostrar Mensaje("Mo se han realizado Cambios")
2 Envia Solicitudicligs) -,{?

3. Buscar Cambios(idliga)

O -+ :

cc_“YisualizarinfoLigas ce_Fantasy_CambioJugadores

Fig37. DC Visualizar Informaciones Liga Seccién mostrar cambios
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Anexo4 Clases del Disefo

1

[ ]

Symfony Subsystem

Realization

Specification Elements

Controlador

SF

+executelndex()
+executeinsertarJugadores()
+executeEliminarJugadaores()
+executeConformarPreEguipal)
+executelntegrarLigal)
+executeCrearEquipol)
+executeEliminarEquipol)
+executeModificarEquipal)
+executeCrearLigal)
+executeEliminarLigal)
+executeModificarLigal)
+executeMostrarJugEgp()

+exect

Eqp()

ar
+executelisualizarinfoLigal)
+executeMostrarCambios()
+executeMostrarLigas()
+executeMostrarLigasDial)
+executeMostrarLigTotal()
+executeMejoresLanzadores()
+executeMejoresBateadores()

ControlaTr Frontal

N4
B
'}?’ [eredirectp=
S

i E—

i

2 al

ista

=<huild==

conformarPreEquipoSuccess

>

conformarPreEquipo

FormPry

eEquipo

==submit==

W

1]

<=LgEs>

1

Modlelo

Clases del Modelo

[ 1

fantasyPreJugadoresTable

W

| ==use=>
I

Doctrine

Realization

fantasyPreJugadores

—————————— >

<LgEss

Specification Elemgn

5

Fig38. DCD Conformar PreEquipo
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]

]

Symfony Subsystem

Realization

Specification Elements

Controlacdor

SFactions

+executelindex()
+executeinsertarJugadores()
+executeEliminardugadores()
+executeConformarPreEqguipo()
+executelntegrarligal)
+executeCrearEquipol)
+executeEliminarEgquipor)
+executeModificarEquipol)
+executeCrearLigal)
+executeEliminarLigal)
+executemodificarLigal)
+executeMostrarJugEgp()
+executeMostrarEstadisticasEqp()
+executeVisualizarinfoligal)
+executeMostrarCambios()
+executeMostrarLigas()
+executeMostrarLigasDial)
+executedostrarLigTotal()
+executedejoresLanzadores()
+executeMejoresBateadores()

Anexos

%'@ =<huild==
——> aB
st

InsertarJugadoresSucces Insertar Jugadores

T
I
I
I
I
I
:
i
i
\ Vista
I
I
I
I
I
I
|
i
i

W

==gubmit=:=

Form Insertar

p

L a

o

Con‘trulaTr Frontal : =<huilc== = =

==redirectp= “g —_— : "13 —_ . -

Layjout EliminarJugadoresSucces Eliminar.Jugadores

& =<build=>

> —

2

Y -

]

GestionarJugadoresSucces Gestional‘Jugadores

<<link=z=

==gubmit=:=

FormEliminar

[

Modelo

Clases del Modelo

Fantasy.JugadoresDiariosTable

Doctrine

FEUSER=
1

W

s<user> Realization

Specification Elemgnts

Fantasy.JugadoresDiarios

Fig39. DCD Gestionar Jugadores
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]

Symfony Subsyst
Re

Speci

fication Elements

em

alization

==lse=>

]

Controlacar

SFactions
+executelndex()
+executelnsertarJugadores()
+executeEliminarJugadores()
+executeConfarmarPreEguipol)
" |+executelntegrarLigal)
+executeCrearEguipol)
+executeEliminarEquipol)
+executeModificarEguipo()
+executeCrearLigal)
+executeEliminarLigal)
+executeModificarLigal)
+executeMostrarJugEap()

+exec

Controla

apl)

ark
+executelisualizarinfoligal)
+executeMostrarCambios()
+executeMostrarLigas()
+executeMostrarLigasDial)
+executeMostrarLigTotal()
+executeMejoresLanzadores()
+executeMejoresBateadores()

|
|
|
|
|
|
: <<lges>
|

|

v

]

<=sUbmit==

> o

InsertarEquipoSucces

<<huilcl==

v

!

4
1? <<huilck=>

‘:+" Fromtal  __crect

EI%\inarEquipoSucces

—_—
i
A
—
ModificarEquipoSucces

==huilc==

==huilcl=>

GestionarEquipoSucces
<<link==

_

_

===gubmit=

InsertarEquipo

EliminarEquipo

ModificarEquipo

Ges‘tionTrEquipo

-

-

<==sUbmits

1

Forminsertar

FormEliminar

FormMeodificar

Modlelo

Clases del Maodelo

FantasyEquiposTable

T
|
:qqusebb

W

FantasyEquipos

—

Doctring

Realization

—————————— >

=l

Specification Elemgnts

==lsE=>

Fig40. DCD Gestionar Equipos
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]

[ 1

Symfony Subsystem

Specification Elements

Realization

Controlacor

SFactions

+executelndex()
+executelnsentarugadores()
+executeEliminarJugadores()
+executeConformarPreEquipol)
+executelntegrarLigal’)
+executeCrearEquipo()
+executeEliminarEquipol)
+executeModificarEguipal)
+executeCrearLigal)
+executeEliminarLigal)
+executeModificarLigal)
+executeMostrardugEgp()
arEstadisti
+executeVisualizarinfoliga()
+executehostrarCambios()
+executelMostrarLigas()
+executeMostrarLigasDial)
+executeMostrarLigTotal()
+executeMejoresLanzadores()
+executeMejoresBateadores()

+exect Ecipi)

V

<=UsERE

‘ista <egubmits=

seoibhmies

InsertarEquipoSucces

EliminarEquipoSucces

5 =

(":';

4

e

o po]

eredirect==

CuntrolaTr Frontal

Layourt
¢ N
3

|

____________%; .
J

GestionarEquipoSucces

ModificarEquipoSucces

_—

Lo

-

InsertarEquipo

=<huilc=>
Forminsertar

==huilel=>
FormEliminar
EliminarEquipo

=<huild=>

ModificarEquipo FormModificar

<<huild==>

Ges‘tiunTrEquipo
<2link==

==submit==

T
i
|
|
[
i
| <slsess
[

A

]

—

Modlelo

Clases del Modelo

FantasyLigasTable

—

V

FeUSE==

Doctrine

Realization

—————————— >

Specification Elemgnts

Fantasyligas

5| gEss

Fig4l. DCD Gestionar Ligas
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<<USESS

]

Cortrolacar

<<submit==

v

u <=hulil== o
==redirect==| ﬁ — ﬁ — "’F o —

Controlador Frontal

Layout IntegrarLigaSucces IntegrarLigas Formintegrar

<=lSER>

Modelo

==lgens

Fig42. DCD Integrar Ligas
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<clSes>

|
|
|
i |
i —‘ v
Controlacdor : -
| ‘ista
i
i
| =<huild=> =
! [ -
| ______________€;’ ____________E} - Lo
! —
\:/ JugadoresEquipoSucces JugadoresEquipo
n <redirect=> a
Controlador Frontal Layput ’
<<huilel== —
[ .
______________%;’ ____________E} L
EstadisticasEquipoSucces EstadisticasEquipo
T
i
i
1
[
[
| e<usess
1
i
i
. ¢ Modlelo
“=lsg=>

Fig43. DCD Visualizar Informaciones Equipo
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1

1

Symfony Subsystem

Realization

Specification Elements

=<l gess

T
|
|
|
|
|
Cortrolador | Vigta
|
SFactions : :féﬂ ] =
+executeindex() : > i gHblides
rexecuteinsertarJugadores() | s 3
\executeEiminarlugadores() : MostrarLigasSucces MostrarLigas
+executeConformarPreEguipol) i !
+executelintegrarLigal) : % <<huild=>
+executeCrearEquipol) | —_— :3 EE—
+executeEliminarEquipol) \V .
wexecuteModificarEquipal) '!_3 MostrarLigasDiaSucces MostrarLigasDia
rexecuteCrearLiga() Dy
rexecuteEliminarLigal)
: ; Controlador Frontal
rexecuteModificarliga() T <=redirect== 4 2 <=huild== :—E
+executeMostrarugEqp() ’ _— ;_E_‘; _
HEXECL ark isti qpl) af o
+executelisualizarinfoLigal) Layjourt MostrarLigasTotalSucces MostrarLigasTotal
+executeMostrarCambios()
+executeMostrarLigas() - ]
+executeMostrarLigasDial) > - <<huild=>
executeMostrarLigTotal() o o
rexecutehejoresl anzadores() MejoreslanzadoresSucces MejoresLanzadores
+executeMejoresBateadores()
4 e<huild>> =
-
i »
: MejoresBateadoresSucces MejoresBateadores
|
: =<lgEn>
1
|
|
|
v
—‘ Modelo
Clases del Madelo
EstadisticasLanzTable FantasyligasTable EstadisticasBatTable S
octring
T T Realization
T | |
1 | [
| | Ssuses> | SelsE=> “else=> Specification Elemgnts
==lsgE=> | | |
' i L el >
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Fig44. DCD Visualizar Informaciones Generales
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Contralacor

%

<<lSEn>

<<redirect>:

3

Controlador Frontal

Vista

=<huild==

n
EquipoporLigasSucces

b

L ut
n ==huilg==
il

MostrarCambiosSucces

EquiposPorLigas

MostrarCambios

Modelo

==lSe==

Fig45. DCD Visualizar Informaciones Ligas
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Anexo 5 Diagrama de Despliegue

<<BD Server=>

TCPAR Servidor de BD

[INTERMET/ HTTPS

<<PC Cliente>>
PC Cliente <<Web Servers»

Servidor Web
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Anexos

Anexo 6 Base de Datos

i usuario B
+id int4 Hullable = false
usuario varchar(295) Nullable = false
password varchar(235) Nullable = false
nomkbre varchar(255) Nullable = false
apelidos varchar(255) Nullable = false
correo varchar(255) Nullable = false
puntos irt4 Mullakle = false
is_activo hool Nullable = false
created_at date Nullable = false
last_login date MNullakle = true

is_super_admin bool Nullable = false
pregunta_secreta varchar(255) Nullable = false
\respuestajregunta varchar(255) Nullable = false

d fantasy_beishol_ligas i
+id int4 Hullable = false
nomkre varchar(255) Mullable = false
password varchar(255) Nullable = false
H-—-—---- cant_eguipes  int4 Mullakle = false
lista bool Nullable = true
#id_evento intd Nuilable = false
#icl_wsuario it Nuilable = false
T
i
i
i
[
i
i
i
[
i
i
i
: i
Y’ i
4 i
\ i
\ i
1 i
\ 5I2 ;
( fantasy_beishol_equipos
+id int4 Hullable = false
nombre varchar(255) MNullable = false
listo bool Nullable = true
imagen varchar(255) Nullable = true
puntos irt4 Mullakle = trug
#id_fantasy_beisbol ligas intd Nuilable = false
#id usuario intd Nullable = false

[ fartasy_heishol_jugadores_diarios B
+id int4 Hullable = false
fecha date  Mullable = trug
purtos intd  MNullable = true
#id_fantasy beisbol equipos intd  Nullable = false
#icl_posicion_jugador intd  Nuliable = false
#id_fugador_equipo intd  Nuliable = false
'
'
i’
i
‘f
h d fantasy_heishol_pre_jugadares B
o +id intd Nullable = false
! orden int4  Nullable = trug

#ic_fantasy_beisbol equipos
#id_jugador_equipo

intd  Nullable = false
intd  Nuilable = faise

{& fantasy_beishol_cambios_jugadores )

+id int4 Nullable = false
fecha date  Nullable = true

#id fantasy beisbol equipos intd  Nullable = false

#idl jugador_equipa_entra intd  Nuliable = false

#id_jugador_equipo_sale intd  Nullable = false
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Anexo 7 Descripcion Tablas BD

Nombre Fantasy_beisbol_jugadores_diarios

Descripcion Contiene las estadisticas de los jugadores en el dia

Id_jugador_equipo

Id_posicion_jugador

Id_fantasy_beisbol_equipos| Integer

Integer

Integer

Atributo Tipo Descripcién
Id Serial Identificador de la tabla
fecha Date Almacena la fecha del dia
puntos Integer Puntos acumulados

Id del equipo al que pertenece el

jugador
Identificador de las posicién del jugador

Id del jugador dentro del equipo

Tabla 4 Fantasy_beisbol_jugadores_diarios

Nombre Fantasy_beisbol_ligas

Descripcion Contiene los datos de una liga de la fantasy

Atributo Tipo Descripcion
Id Serial Identificador de la tabla
Character
nombre varying (255) Nombre de la liga
password Character Contrasefa de la Liga
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varying (255)
Cantidad de equipos que tendra la
Cant_equipos Integer liga
Listo Boolean(false) Chequeo para ver estado de liga
Id_evento Integer Identificador del evento usado
Id_usuario Integer Id del usuario creador de la liga

Tabla5 Fantasy_beisbol_ligas

Nombre Fantasy beisbol pre jugadores

Descripcién Contiene las estadisticas de los jugadores preseleccionados para el equipo

Atributo Tipo Descripcion

Id Serial Identificador de la tabla

Almacena el orden de seleccion de los

orden Integer jugadores
Id_fantasy_beisbol_equipos| Integer Id del equipo al que pertenece el jugador
Id_jugador_equipo Integer Id del jugador dentro del equipo

Tabla 6 Fantasy_pre_jugadores

Nombre Evento

Descripcién Tipo de competencia que se ejecuta la fantasy

Atributo Tipo Descripcion

Anexos
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Id Serial Identificador de la tabla

nombre Character varying (50) [ Nombre del evento
Notacién_oficial Character varying (50) | Notacién oficial

Id_etapa Integer Identificador de la etapa
Id_tipoevento Integer Identificador del tipo de evento
activo Boolean(false) Chequeador del estado del evento

Tabla7 Evento

Nombre Equipo

Descripcidon Contiene las estadisticas de los equipos reales de béisbol

Atributo Tipo Descripcion
id Serial Identificador de la tabla
siglas Character varying (50) Siglas del equipo
nombre Character varying (50) Nombre del equipo
imagen Character varying (50) Imagen representativa del equipo

Tabla 8 Equipo
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Nombre Equipo_evento

Descripcion Contiene las estadisticas de los equipos en los eventos

Atributo Tipo Descripcion
Id Serial Identificador de la tabla
Jgvs Integer Juegos ganados como visitador
Jpvs Integer Juegos perdidos como visitador
Jghc Integer Juegos ganados como home club
Jphc Integer Juegos perdidos como home club
Id_evento Integer Identificador del evento
Id_grupo Integer Identificador del grupo
Id_equipo Integer Identificador del equipo

Tabla9 Equipo_evento

Nombre jugador

Descripcién Contiene la informacion sobre los jugadores

Atributo

Tipo

Descripcion

Serial

Identificador de la tabla

Anexos
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nombre

Apellidos
Peso

Altura

Descripcion

Activo

Imagen

Imagen2
Id_mano_batear
Id_mano_lanzar
Id_equipo_comenzo
Id_equipo_actual

Id_provincia

Character
varying (50)

Character

varying (50)
Real

Real

text
Boolean(true)

Character
varying (255)

Character

varying (255)
Integer
Integer
Integer
Integer

Integer

Nombre del jugador

Apellidos del jugador

Peso del jugador

Altura del jugador
Observaciones sobre el jugador

Si se encuentra en activo

Primera imagen

Segunda Imagen

Identificador de la mano de batear
Identificador de la mano de lanzar
Identificador del equipo en que se inicié
Identificador del equipo en que juega

Identificador de su provincia de origen

Tabla 10 Jugador

Nombre jugador_equipo

Anexos
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Descripcién Tipo de competencia que se ejecuta la fantasy

Atributo Tipo Descripcion
Id Serial Identificador de la tabla
Novato Character varying (50) | Chequea si el jugador es novato
NUmero Integer Numero del jugador en el equipo

Identificador de la relacién equipo-

Id_equipo_evento Integer evento
Id_jugador Integer Identificador del jugador
Id_posicién_jugador | Integer Identificador de la posicion del jugador

Tabla 11 Jugador_Equipo

Nombre Estadisticas_juego_lanzadores

Descripcién Estadisticas de los lanzadores en un juego

Atributo Tipo Descripcion
Id Serial Identificador de la tabla
Id_jugador Integer Identificador del jugador
Id_evento Integer Identificador del evento
Id_juego Integer Identificador del juego
Id_posicion_juego Integer Identificador de las posicién en el juego
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Jl

Jdi

Jc

Jr

Jp

Jg

Pro

Par

Js

Inn

Vb

Be

Ave

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Real

Integer

Integer

Integer

Real

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Series lanzadas
Juegos lanzados
Juegos iniciados
Juegos completos
Juegos relevados
Juegos perdidos

Juegos ganados

Promedio de victorias
Lechadas

Participacion en lechadas
Juegos salvados

Innings

Veces al bate
Bateadores enfrentados
Hits

Average de los contrarios

Carreras

Anexos
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Pcl

So

bb

Bi
Dobles
Triples
Hr

Sh

Sf

Db

Bk

Wp

lo

ranking

Real

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Real

Promedio de carreras limpias
Ponches

Bases por bolas
Bases intencionales
Dobles

Triples

Jonron

Hit de sacrificio

Fly de sacrificio
Deathball

Balk

Wild pitch

ranking

Tabla 12 Estadisticas_juego_lanzadores

Nombre Estadisticas_juego_bateadores

Descripcién Estadisticas de los bateadores en un juego

Anexos
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Atributo Tipo Descripcion
Id Serial Identificador de la tabla
Id_jugador Integer Identificador del jugador
Id_evento Integer Identificador del evento
Id_juego Integer Identificador del juego
Id_posicion_juego Integer Identificador de las posicién en el juego
Series Integer Series jugadas
Cb Integer Comparecencias al bate
Vb Integer Veces al bate
H Integer Hits
Dobles Integer Dobles
Triples Integer Triples
Hr Integer Jonron
Th Integer Total de bases
Slg real Slugging
Br Integer Bases robadas
Cr Integer Cogido robando
Ci Integer Carreras impulsadas

Anexos
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Sh
Sf
Db
Bb
Bi
So

Bd

Ops
Cp
Emb
Jj

Inn

T

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

Integer

real

real

Integer

Integer

Integer

real

Integer

Integer

Integer

Integer

Hit de sacrificio

Fly de sacrificio
Deathball

Bases por bolas
Bases intencionales

Ponches

Por ciento de embasado

Por ciento de embasado + slugging

Embasado
Juegos jugados
Innings

Outs
Asistencias
Errores

Total de lances

Anexos
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Def real Promedio defensivo
Dp Integer Doble plays
Tp Integer
Pb Integer Pass ball
Br_d Integer Base robada, defensa
Cr d Integer Cogido robando , defensa
ranking real Ranking
Tabla 13 Estadisticas_juego_bateadores
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Anexo8 Diagrama de Componentes
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Glosario de Términos

Glosario de términos

API: (Application Program Interfase, o interfaz de comunicacién entre programas de aplicacion) representa

un interfaz de comunicacién entre componentes software.

ORM (Object-Relational Mapping, en espafol, Mapeo Relacional de Objetos) es una técnica de
programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacion

orientado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional.

XHTML: (Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible) es una versién mas estricta y limpia de HTML,
gue nace precisamente con el objetivo de remplazar a HTML ante su limitacién de uso con las cada vez
mas abundantes herramientas basadas en XML. XHTML extiende HTML 4.0 combinando la sintaxis de

HTML, disefiado para mostrar datos, con la de XML, disefiado para describir los datos.
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