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RESUMEN

La actividad fisica y deportiva ayuda a crear en el ser humano un conjunto de valores sociales y
educativos esenciales en su desarrollo. Constituye factor de insercion, de participacion en la vida social,
de tolerancia, de aceptacién de las diferencias y de respeto de las normas. La Universidad de la Ciencias
Informaticas (UCI), tiene la funcién de formar jovenes con un alto nivel docente y productivo. La practica
de deporte constituye un ente principal en la vida universitaria, ya que asegura la autodisciplina y el
optimismo en los estudiantes, permite el fortalecimiento del caracter y la voluntad de la entrega
responsable en el trabajo y contribuye a la solidaridad en la comunidad universitaria, el orgullo y el teson
por el ejercicio. El presente trabajo tiene como objetivo fundamental realizar el andlisis y disefio del
Sistema de Gestion de la Deportiva para la Universidad de las Ciencias Informéticas (SGD-UCI) y la
implementacién de los modulos de Gestidn de gimnasio, Nivelacion de pruebas de eficiencia fisica y
Administracion. Una vez culminado este trabajo, se obtendra una version del sistema capaz de mejorar la
gestion de la informacion deportiva que hoy dia se lleva a cabo en la universidad de forma manual, lo que
provoca lentitud en el desarrollo de los procesos, pérdida de la informacidon, no almacenamiento, ni

seguimiento de la informacidn para posteriores consultas e investigaciones.
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INTRODUCCION

El deporte es uno de los fendbmenos mas importante de la sociedad contemporanea. Tanto como practica
activa, o como espectaculo de masas, ha pasado a formar parte esencial de la vida y la cultura del hombre
moderno. El deporte educativo y la ensefianza de la Educacion Fisica despierta un elevado interés y

motivacién en los estudiantes, ya que conforma un medio pedagogico de elevados valores educativos.

El deporte universitario constituye una actividad importante en el quehacer estudiantil en la actualidad
mundial, donde se aglutina un conjunto de actividades fisicas, recreativas y deportivas, que deben
desarrollarse dentro de un orden, un sistema y un programa establecido que aseguran la autodisciplina y
el optimismo, el fortalecimiento del caracter y la voluntad de la entrega responsable en el trabajo, la
solidaridad en la comunidad universitaria, el orgullo y el tesén por el ejercicio, en cualquiera de sus
expresiones. Esta practica no sélo es competitiva, sino que frecuentemente se dirige hacia la realizacién

de actividades de recreacién deportiva para emplear el tiempo de ocio de forma saludable.

El deporte universitario en el mundo esta dirigido de esta forma:

Federacion Internacional del Deporte Universitario

4

Espafia
VEMEZUELA X
Federaclén Venszolana Comite E;?:ﬂ:ﬁ#cnl“m
Deportiva ds Educacién
Superier (CEDL)
{FVEDES)

CUBA
Cones|o Naclenal de Deporte
Universitarle
{CHNDU)

Fig. 1.1 Organizacién del deporte universitario en el mundo

La Revolucion Cubana desde sus inicios mantuvo una estratégica preocupacion por el desarrollo de la

cultura fisica y el deporte, como manifestacion plena del mejoramiento fisico y espiritual del pueblo
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cubano. Esa estrategia ha permitido cambiar la situacion imperante antes de 1959 y crear un sistema de
cultura fisica y de deporte masivo. El 23 de Febrero de 1961 fue dictada la Ley 936 por acuerdo del
Consejo de Ministros, creando asi el Instituto Nacional de Deportes, Educacion Fisica y Recreacion
(INDER) como rector de la actividad de cultura fisica y deportes en el pais. El organismo tiene a su cargo
la preparacion competitiva de los atletas, la formacion integral de los alumnos, mediante la Educacion
Fisica, y la recreacién de los trabajadores y pueblo en general, por medio del deporte y la cultura fisica.
(INDER)

El deporte, es una de las actividades de mayor arraigo en las Instituciones de la Ensefianza Superior (IES)
en Cuba, caracterizado en la Ultima década por privilegiar el deporte participativo, sin descuidar el
competitivo o de alto rendimiento, todo ello sustentado en las clases de Educacion Fisica que reciben los
estudiantes de todas las carreras, como parte de su curriculum, durante los dos primeros afios de estudio
en los cursos regulares diurnos. El deporte universitario cubano tiene como sello distintivo, que las
competencias deportivas son convocadas por la Federacion Estudiantil Universitaria (FEU), mediante una
comision organizadora en la que también participan las autoridades universitarias y los departamentos de

deporte, de acuerdo al nivel y envergadura de la competencia.

El sistema competitivo universitario en el pais se estructura de la siguiente forma:

Juegos
Inter-
facultades

Universiada

Juegos

Juegos Juegos
Provinciales Ramales

MNacional

Inter-afios

Fig. 1.2 Sistema competitivo en Cuba.

Todo este sistema se coordina por el Consejo Nacional del Deporte Universitario, que esta conformado de

la siguiente forma:



UG

Sistema de Gestién Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

CUBA
Consejo Nacional de Deporte Universitario
(CNDU)

Organismo de la o N Instituto Nacional de
Admlnlstrauon_ Cerjtral del Fede_ramo_n E;tudlantll Deporte, Educacion Fisica Y
Estada con Instituciones de Universitaria (FEU) Recreacion (INDER)

la Ensefianza Superior
adscritas

Fig. 1.3 Organizacion del deporte universitario en Cuba

La Universidad de las Ciencias Informaticas fue creada en el afio 2002, dedicada en su totalidad a la
formacion de Ingenieros en Ciencias Informaticas. La UCI, universidad cubana que inicia una nueva época
en la ensefianza superior en nuestro pais, ya que tiene como principio del proceso docente educativo, la
formacion desde la produccién, basado en el modelo estudio-trabajo, dando a luz en Cuba al nuevo

concepto de universidad productiva.

En la UCI, lo estudiantes son los principales protagonistas del desarrollo productivo. Al incorporarse a un
proyecto productivo el estudiante adquiere una gran responsabilidad, ya que debe cumplir con las tareas
del proyecto sin descuidar la parte docente. Esto provoca gran cantidad de horas de trabajo y estudio, que
pueden ser aliviadas con la préactica del deporte y la actividad fisica. Por todo esto, hace que la practica
del deporte y la actividad fisica jueguen un papel importante y decisivo en la formacion fisica, intelectual,
creativa y educacional del estudiante. En esta universidad a diferencia del resto de las IES, la Educacion
Fisica se imparte como asignatura curricular durante los cinco afios de la carrera. La UCI, al igual que el

resto de las IES organiza una serie de Juegos Deportivos para fomentar el deporte universitario.

En la UCI se desarrollan juegos inter-afos, inter-facultades, y de ahi se seleccionan un grupo de atletas
de alto rendimiento que conforman las representaciones de la universidad en eventos provinciales y
nacionales. Ademas se desarrolla otra serie de juegos internos como lo constituyen el Mundialito de

Fatbol, Mundialito de Baloncesto, entre otros.
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La Universidad de las Ciencias Informéticas, es uno de esos centros universitarios en los que la cantidad
de informacién que se maneja en todo momento es muy grande, debido a que la misma se divide en 10
Facultades y cada una de estas a su vez, estd compuesta entre 1000 y 2000 estudiantes de todos los
afios de la carrera, ademas de contar con un numero no pequefio de profesores y trabajadores, que
provoca gue la informacion que se necesite obtener de cada una de estas personas y de las actividades
gue realizan a cada momento, sea considerable, por lo que se requiere de que la misma esté lo mas

organizada posible para ser procesada de forma eficiente.

Los procesos deportivos en la universidad presentan un grupo de problemas surgidos por la dificultad que
tienen los profesores y entrenadores de los diferentes equipos, al manejar una gran cantidad de
informaciéon sobre los resultados en los juegos deportivos que convoca la universidad, tanto a nivel de
equipos como a nivel individual, asi como lo dificil y engorroso que se les hace gestionar una competencia
deportiva, en cuanto a, equipos y atletas a participar, sistema de competencia, resultados de los
enfrentamientos que se desarrolla, etc. Esto unido a la dificultad por parte de los profesores de Educacién
Fisica, de registrar y evaluar todos los datos que generan cada una de las pruebas de eficiencia fisica que
se realizan a los estudiantes, teniendo en cuenta que en el curso 2006-2007 la matricula de la universidad
ascendié a 1034 estudiantes. Otras de la dificultades, es que la UCI cuenta con un gimnasio al que
acceden todos los estudiantes y trabajadores del centro, en el cual se realizan préstamos de implementos
deportivos. Los datos importantes de estos préstamos se recogen de forma manual, y al aumentar la
matricula y asi el nimero de préstamos ha provocado descontrol y pérdida de utensilios deportivos en la

instalacion.

Toda la informacion que se genera de los procesos deportivos que se llevan a cabo en la universidad, se
maneja de forma manual, asunto que se torna un tanto engorroso, lo que puede llevar a que se vea
afectado en determinado momento la toma de decisiones, por no contar con toda la informacién necesaria

o debidamente organizada para ello, ademas de esto se han identificado los siguientes problemas:

B La informacién se manipula y organiza de forma manual, lo cual provoca que existan demoras a la
hora de realizar una busqueda de la misma, teniendo en cuenta que en muchas ocasiones, la informacion
gue se esta buscando aparece en mas de un documento y en mas de un lugar de almacenamiento, por lo
gue si se desea hacer una recopilacién de la informacién proveniente de diferentes fuentes, el proceso se

torna bastante lento.
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B El gran volumen de informacion que se manipula en la universidad relacionada con todos aquellos
aspectos deportivos, se almacena en muchos casos, en papel, mientras que en otros se almacena en
documentos Word y Excel, lo cual puede provocar con el paso del tiempo, pérdidas de informacion, ya sea
por deterioro de los papeles o por la pérdida de algunos de los documentos anteriormente mencionados,
debido a la apariciobn de imprevistos como: virus, problemas en el Sistema Operativo, entre otros, que

traigan consigo la pérdida de informacion.

g8 No existe una centralizacion de la informaciéon de manera que se pueda acceder a esta en todo
momento y desde cualquier parte, lo que puede incidir notablemente en demoras a la hora de recopilar

informacién proveniente de diversas personas.

Por ello se parte de un problema cientifico, “¢ Cémo erradicar los problemas en los procesos de gestion
de competencias, préstamos de utensilios deportivos, nivelacion de pruebas de eficiencia fisica y
recopilacién de informacién de los atletas en la Universidad de las Ciencias Informaticas? De aqui que le
objeto de estudio lo constituye “los procesos de actividad fisica y deportiva en las universidades”. Todo
ello encaminado a cumplir el objetivo general de “realizar el analisis y disefio del Sistema de Gestion de
la Deportiva para la Universidad de las Ciencias Informéticas y la implementacién de los mddulos de
gestion del gimnasio, nivelacion de pruebas de eficiencia fisica y administracion”. EIl campo de accidn

abarca “el proceso de la actividad fisica y deportiva en la UCI".

Por esta razén se plantea para este trabajo como hipoétesis “si se realiza un estudio del proceso de
actividad fisica y deportiva en la UCI, el funcionamiento del deporte en la universidades mundiales y
cubanas, asi como un andlisis de los software que gestionan actividad fisica y deportiva en el mundo y en
Cuba se obtendra un sistema informatico que automatice los procesos deportivos en la UCI que responda

a las caracteristicas y necesidades del entorno”.

Los Objetivos Especificos que se persiguen son:

B Informatizar los procesos de préstamos de utensilios que se realizan en el gimnasio de la UCI.
B Informatizar el control de acceso al gimnasio.

B Informatizar la nivelacion de la pruebas de eficiencia fisica que se realizan en la UCI.
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£ Proponer y desarrollar una version del sistema, que de solucion a los problemas existentes.

E  Conformar la documentacion del sistema con vista al desarrollo de posteriores versiones.

Para darle cumplimiento a los objetivos trazados se ha decidido desarrollar las siguientes tareas de

investigacion:
Definir la importancia del deporte en las universidades

Establecer una comparacion con otros sistemas similares dentro y fuera del campo de accion del

proyecto.

B Realizar un estudio de las tendencias y tecnologias actuales con el objetivo de seleccionar las mas

apropiadas para la elaboracion del sistema.
B Modelar el negocio actual de la actividad deportiva en la UCI.
E Determinar y conformar los requisitos que debe cumplir el sistema.

E  Proponer una soluciéon que contenga las funcionalidades principales con el objetivo de eliminar en

gran medida, los problemas existentes.

E Realizar el andlisis y disefio del sistema propuesto.

E Llevar a cabo la implementacion y las pruebas del sistema.

Este trabajo esta estructurado en 4 capitulos, en los cuales se tratan las siguientes cuestiones:

2 Capitulo 1. Fundamentacion Teorica: Este capitulo trata acerca de algunos elementos tedéricos
necesarios que sirven de soporte para la realizacion de todo el trabajo en general, tales como: algunos
sistemas similares existentes vinculados al campo de accién, ademas de una descripcion y seleccion de

las herramientas a utilizar.

Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema: En dicho capitulo se realiza una descripcién del objeto
de estudio, ademas de que se describen todos los procesos, actores, casos de usos y trabajadores del
negocio actual, también se muestra el diagrama de casos de usos del negocio y el modelo de objetos del

negocio. Por otro lado, se definen cuales son los requerimientos funcionales y no funcionales, a la vez que
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se presentan los actores del sistema y diagrama de casos de uso del mismo, acompafado de la

descripcion textual de cada uno de estos.

g8 Capitulo 3. Andlisis y Disefio del Sistema: En este capitulo se presentan los diagramas de
clases del analisis, lo cual influye notablemente a la hora de concebir el disefio del sistema, ademas de los
diagramas de clases Web, que reflejan de una forma mas clara cémo va a funcionar dicho sistema y qué

clases estan presentes en el mismo, acompariado también de la descripcion de cada una de estas.

g8 Capitulo 4. Implementacién y Prueba: En este capitulo se describe como esta implementado el
sistema, a través de los diagramas de componentes y el diagrama de despliegue, ademas de que se

exponen y detallan las diferentes pruebas que se le realizan al mismo.

Al final se podran observar las conclusiones del trabajo, ademas de las recomendaciones, referencias
bibliogréficas y bibliografia citada a lo largo del trabajo. Por Ultimo se encuentran los anexos, los cuales

contienen informaciéon de apoyo a algunos aspectos tratados durante el trabajo.
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Capitulo I: Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccién.

En este capitulo se realiza un analisis de todas las definiciones relacionadas con el deporte, la actividad
fisica, juego, Educacién Fisica, entre otras. Se lleva a cabo un estudio del estado del arte donde incluye,
el deporte como fenbmeno social, antecedentes histéricos del deporte universitario y cdmo se practica en
la actualidad, las leyes y regulaciones que lo rigen. El deporte cubano antes y después del triunfo de la
Revolucion en 1959, el deporte universitario cubano, asi como se desarrolla y fomenta el deporte en la
Universidad de la Ciencias Informaticas. Se exponen algunos softwares deportivos en el mundo y el
guehacer de Cuba en esta rama. Por Ultimo se detalla algunas tendencias y tecnologias actuales para el

desarrollo de aplicaciones y servicios Web.

1.2 Definiciones y términos relacionados con el deporte.

La palabra deporte, con la que en la actualidad se define como algo tan claro y que evidencia un
fendbmeno sociocultural y educativo por todos conocidos, es sin embargo un de las palabras mas

polémicas, ademas de ser un término tan fascinante como complejo.

El deporte es un fenébmeno que adquiere a diario un gran impacto dentro de las diferentes sociedades. Es
una practica humana tan significativa en la época como pocos fenédmenos sociolégicos, forma parte de la
cultura contemporanea. Puede empezar a entenderse la importancia sociocultural de este término cuando
se lee en Cagigal “El deporte es algo que existe; intrinseco a la naturaleza humana; que se manifiesta,
gue se ha manifestado siempre donde el hombre ha existido. El deporte es una realidad metafisica del
hombre. Es decir, que donde quiera que se da el hombre se da el deporte y s6lo en el hombre se puede

éste concebir”. (Cagigal, 1966)

Segun Cagigal y coincidiendo con Piernavieja, la palabra deporte es indudable origen latino: “Seguin Paul
Adam nace de la expresién de-portare, referente a la salida fuera de las puertas (porta) de la ciudad, para

dedicarse a juegos competitivos” (Cagigal, 1981).

La definiciobn del vocablo deporte, se ofrecen en los diccionarios de forma esquematizada, rotunda y

definitiva. Es l6gico pensar que unas obras de caracter general no detallan exhaustivamente el sentido de
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este término, por lo que es necesario realizar un recorrido por las definiciones realizadas por autores, que
son autoridades en el tema del deporte y por las definiciones que han sido resultado de estudios o

aproximaciones en reuniones o congresos a nivel internacional.

En sus “Memorias olimpicas”, Coubertin expresa con claridad su postura sobre el deporte: “El deporte no
es un articulo de lujo, no es una ocupacion para ociosos ni una compensacion por el trabajo intelectual. El
deporte es una fuente de perfeccionamiento interno para cada persona. La profesion no tiene nada que
ver con ello. Antes bien, el deporte es un regalo irremplazable que les dado a todas las personas en igual
medida. Desde una perspectiva étnica tampoco existe diferencia, ya que, por naturaleza, todas las razas

disponen del deporte como de algo propio y en igualdad de derecho”. (Coubertin, 1959)

En la primera Reunién Internacional de Trabajo sobre Terminologia del Ejercicio Fisico, celebrada en

octubre de 1963 en la ciudad de Strobl en Wolfgangse (Austria) se propuso la siguiente definicién:

“Deporte es aquella forma de ejercicio fisico (corporal) que se caracteriza preferentemente por la
aspiracion al rendimiento y por una ejecucién y valoracién convencionalmente acordada o sometida a una
norma con vistas a un fin puntual. La practica de los diferentes deportes, por regla general esta siendo
atendida por organizaciones especializadas segun los deportes que cultivan o segun otros criterios
sociales o complejos, como ocurre, por ejemplo, en el caso del deporte juvenil, deporte de masas, deporte
élite”. (Devis, 1996)

La definicion que aportaba el Consejo Internacional de Educacién Fisica y Deportes de la UNESCO, en

una reunion celebrada en Bucarest en 1969 era:

“Actividad humana significante que se manifiesta y se concreta en la practica de los ejercicios fisicos, bajo

forma competitiva”. (Apuntes para un historia de la documentacion deportiva, 2000)

En 1964 se elabora por el Consejo Internacional de Educacion Fisica y Deportes (C.I.LE.P.S.) en
colaboracién con la UNESCO el Manifiesto sobre el deporte. Dicho documento fue sometido al dictamen
de los gobiernos y todas las instituciones privadas que se interesaba por el deporte, para darse a conocer
en la Conferencia Internacional sobre el Deporte y la Educacion que se celebré en México los dias 7 al 9
de 1968. Dicho manifiesto consta de tres partes fundamentales en la que se agrupan un conjunto de

definiciones del deporte:
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1) Mensaje del director de la UNESCO en esa época, René Maheu, quien resaltd las siguientes
caracteristicas: “fendmeno social de planetarias dimensiones”, “practica y espectaculo, aspiracion y
diversion, educacion, higiene y cultura”, “respuesta al ocio para devolvernos a nosotros mismos liberados”,
“elemento catartico como juego limpio”, “animado por la energia creadora del espiritu”, “contribucion

educativa a la formacion del hombre moderno”, “esencial originalidad psicofisiologica”.

2) En la introduccién del evento a cargo del presidente del C.I.LE.P.S., Philip Noel Parker, quien
enuncia unas notas que ensalzan la presencia del deporte en el mundo actual: “pujante medio de
compresion internacional”, “el mayor espectaculo del mundo”, “juego limpio”, “como valor pedagdgico,

como medio de esfuerzo y disfrute del colectivo”.

3) Durante el preambulo se realiza una definicion del deporte: “el deporte es toda actividad fisica con
caracter de juego, que adopte forma de lucha consigo mismo o con los demas o constituya una

confrontacion con los elementos naturales. Si implica competencia habra de realizarse juego limpio”.
El cuerpo del documento consta de tres capitulos en los que se desarrolla la doctrina del deporte:

E Version educativa: deporte en la escuela: "deporte como via de educacién equilibrada”, “como

ocasion para desarrollar una actividad libre”, como preparacioén de una actuacion responsable.

E Version ociosa: deporte en los ratos de ocio: “para la expansion de la personalidad del individuo”,

“como ocasion de contactos sociales”, “posibilidad de una actividad deportiva conjunta en la familia”.

=2 Versién competitiva: deporte de alta competicion: “contribuye al perfeccionamiento humano del
campeodn”, “factor para el avance social, y para la promocién profesional del campedén”. (Modelo educativo
del deporte, 2007)

Al analizar este conjunto de definiciones vemos que en general se observa la tendencia al deporte como
fendmeno social, educativo, competitivo y de recreaciéon. En este trabajo se quiere enfocar el concepto de
deporte para todos, como derecho del pueblo y a la vez, enfocar la definicion a la parte educativa de este,
por lo que se propone la siguiente definicion, representativa del Baron Pierre de Coubertin y del Manifiesto

del deporte, referido anteriormente:

Deporte: Actividad fisica que desarrolla el ser humano, sin tener en cuenta razas, sexo, ni clase social.

Provoca un impacto en la educacion, la cultura y la sociedad contemporanea, y establece un factor de
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disciplina, tolerancia y creatividad en los ciudadanos. Constituye un excelente instrumento para equilibrar

la formacion y el desarrollo humano de la persona a cualquier edad.

1.3 Antecedentes historicos del deporte universitario.

Segun plantea Roland Renson “el primer periodo del Deporte Universitario abarcé del siglo Xl hasta el
siglo XVIII". (Renson, 1999) Esto significa que los estudiantes practicaban los juegos y el deporte ya
desde la fundacién de las primeras universidades europeas (Bolonia, Oxford, Cambridge, Lisboa, Pécs,
etc.) en el siglo XlllI, pero el ejercicio fisico no estaba integrado dentro del programa universitario. No fue
aceptado por las autoridades académicas hasta el siglo XVII. Cuando se impuso en Europa la filosofia de
la ilustracion fue cuando algunas universidades se hicieron conscientes de la importancia de la actividad

fisica.

El segundo periodo abarca el siglo XIX, hasta el estallido de la Primera Guerra Mundial. Los juegos vy el
deporte aparecieron en Gran Bretafia primero en las escuelas, y posteriormente en las universidades, y se
extendieron por todas las colonias britdnicas. Durante aquellas décadas nacieron el atletismo de élite y el
amateurismo, e inspiraron la fundacion de los modernos Juegos Olimpicos a finales del siglo XIX por
Pierre de Coubertin. (Coubertin, 1959)

A finales del siglo XIX y principios del XX, dio comienzo la institucionalizacion del deporte estudiantil a
nivel local, regional y nacional. Muy al principio los estudiantes, fuera de las universidades, organizaron
clubes deportivos, posteriormente sindicatos, asociaciones o federaciones. La primera federacion nacional

de deporte universitario se fundo en 1905 en los EEUU, y la segunda en Hungria en 1907.

El tercer periodo (desde 1919 hasta la actualidad) puede caracterizarse por la rapida diseminacion del
deporte estudiantil, su aceptacion oficial en las universidades y su internacionalizacion (durante el siglo
XX, el deporte estudiantil surgié en todos los continentes). Al principio, las universidades mas prestigiosas
ofrecieron programas deportivos y de ejercicio fisico en Gran Bretafia y los EEUU, después fueron
reconocidos los valores educacionales del deporte, que fueron admitidos de manera gradual en todo el
mundo. El deporte y el juego se convirtieron en una parte integral tanto en el estilo de vida de los
estudiantes como en sus programas educativos. En muchos paises se crearon las asociaciones

nacionales universitarias.
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La internacionalizacion del deporte estudiantii comenzé relativamente pronto, pero la Federacion
Internacional del Deporte Universitario (FIDU) fue fundada relativamente tarde. La tercera era de la

“

historia del deporte universitario puede subdividirse en tres periodos segun Renson: “el periodo
comprendido entre 1918 y 1940, los afios de la guerra fria (1945-1959), y por ultimo el periodo de las

Universiadas desde 1959 hasta nuestros dias.” (Renson, 1999)

El primer organismo deportivo internacional para el deporte estudiantil se creo en 1923 con el nombre de
Internacional Conuffissariat of University Sport (I.C.U.S.), en el marco de la Confederacion Internacional
de Estudiantes, sus siglas en inglés, (I.C.S.). En nombre de estas organizaciones, un francés, Jean
Petitiean, a quien se considera como parte del movimiento del Deporte Universitario mundial, organizé los
primeros Juegos Estudiantiles Mundiales en Paris en el mismo afio, es decir, en 1923, que fueron
seguidos por otros muchos similares juegos (de verano) y por los juegos universitarios de invierno. Un
congreso internacional relacionado con estos juegos ya recomendd la creacién de una asociacion

internacional de deporte universitario que finalmente no se fundé hasta dos décadas y media mas tarde.

Tras la Segunda Guerra Mundial, en la atmdésfera de la Guerra Fria, el deporte universitario internacional
se dividié en dos grandes grupos. Los paises del Este fundaron la Internacional Union of Students (1.U.S.)
con el objetivo de continuar las tradiciones de la I.C.S., y organizar juegos universitarios mundiales.
Debido a las diferencias fundamentales en los enfoques politicos, en 1949 algunos paises occidentales
fundaron una organizacion rival independiente, llamada Federation Internacional the Sport Universitaire, la
“FISU” (Federacion Internacional del Deporte Universitario), y comenzaron a organizar sSus propios

eventos deportivos.

El deporte estudiantil internacional se volvid6 a unir 10 aflos mas tarde, cuando la campafia de
reconciliacion de Petitjean se vio coronada por el éxito y los paises miembros de la 1.U.S. se adhirieron a
la FISU. Desde 1959 los estudiantes han participado en los mismos juegos estudiantiles mundiales,
denominados Universiadas, independientemente de la afiliacion politica de sus paises. La filosofia de la
FISU declara que esta persigue sus objetivos sin tener en cuenta ni discriminar por razones politicas,

confesionales ni raciales.
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1.4 El deporte universitario actual.

El deporte universitario constituye una actividad importante en el quehacer estudiantil en la actualidad
mundial, donde se aglutina un conjunto de actividades fisicas, recreativas y deportivas, que deben
desarrollarse dentro de un orden, un sistema y un programa establecido que aseguran la autodisciplina y
el optimismo, el fortalecimiento del caracter y la voluntad de la entrega responsable en el trabajo, la
solidaridad en la comunidad universitaria, el orgullo y el tesén por el ejercicio, en cualquiera de sus
expresiones. Esta practica no sélo es competitiva, sino que frecuentemente se dirige hacia la realizacién

de actividades de recreacién deportiva para emplear el tiempo de ocio de forma saludable.

Las centros universitarios a nivel mundial organizan su actividad deportiva segun las normas que el
gobierno nacional ha dictado en esta materia, asi como también se deben tener presentes las
resoluciones que al respecto han expedido los organismos que rigen tanto la politicas universitarias como
las politicas de bienestar y salud. Estas leyes, normas y resoluciones fomentan en primer lugar, la
realizacion de programas de bienestar, entendidos como el conjunto de actividades que se orientan al
desarrollo fisico, psico — afectivo, espiritual y social de los estudiantes. Ademés establecen que las
instituciones de educacion superior garantizaran campos y escenarios deportivos, con el proposito de

facilitar el desarrollo de estas actividades.

Entre las principales actividades que se realizan en el marco universitario internacional para llevar
adelante un buen desarrollo de la actividad fisica y la practica deportiva podemos mencionar: promover
programas de capacitacion de caracter técnico, encaminados a mejorar la calidad de instructores,
monitores, entrenadores de las diferentes especialidades deportivas; organizar e impulsar programas de
recreacion, juegos deportivos, torneos universitarios e intercambios a nivel regional y nacional; promover
la realizacion de programas de proyeccion deportiva hacia la comunidad, con caracter promocional,
didactico y formativo; propender por la creacibn de programas que mediante la coordinacion

interdisciplinaria, defina pautas para la formacion fisico- atlética integral del estudiante universitario.

La organizacion rectora de estas actividades es la Federacion Internacional del Deporte Universitario, con
siglas en inglés FISU, la cual fue fundada en 1949. La FISU posee como principal responsabilidad
supervisar las Universiadas de verano e invierno, y los campeonatos universitarios a nivel mundial. Esta

compuesta por una Asamblea General que la conforman representantes de las 141 organizaciones
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adscritas a ella. La FISU elije su Comité Ejecutivo por un periodo de 4 afios, que es quien toma las
decisiones de la federacion.

America Africa Oceania

Fig. 1.4.1 Miembros asociados a la Federacion Internacional de Deporte Universitario
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1.5 El deporte universitario cubano.

El deporte, es una de las actividades de mayor arraigo en las Instituciones de la Ensefianza Superior
(IES.), caracterizado en la ultima década por privilegiar el deporte participativo, sin descuidar el
competitivo o de alto rendimiento, todo ello sustentado en las clases de Educacién Fisica que reciben los
estudiantes de todas las carreras, como parte de su curriculum, durante los dos primeros afios de estudio

en los cursos regulares diurnos.

El sistema deportivo universitario desde 1989, en que se realizé la | Universiada Nacional, ha sido
sometido a un perfeccionamiento constante, por lo que hasta el momento cada version ha tenido sus

caracteristicas técnicas organizativas.

El deporte universitario tiene como sello distintivo, que las competencias deportivas son convocadas por la
Federacion Estudiantil Universitaria, mediante una comision organizadora en la que también participan las
autoridades universitarias y los departamentos de deporte, de acuerdo al nivel y envergadura de la

competencia.

Todo este sistema se coordina por el Consejo Nacional del Deporte Universitario, que lo integran
representaciones de los Organismos de la Administracién Central del Estado (OACE) con IES adscritas, la
Federacién Estudiantil Universitaria (FEU) y el organismo deportivo. Esta misma estructura existe a nivel

de provincia donde estan constituidos los Consejos Provinciales del Deporte Universitario.

Hasta el momento se han realizado ocho Universiadas Nacionales (1989-2006) en diferentes territorios del
pais. El deporte universitario cubano en la arena internacional se ha hecho sentir, pues en las nueve
ediciones realizadas de los Juegos Deportivos Universitarios del Caribe, los universitarios cubanos han

salido victoriosos en ocho.
1.6 LaIndustria del Software Deportivo.

1.6.1 Sistemas de Gestidon Deportiva en el mundo.

En los ultimos afos, el deporte se ha convertido no solo en una actividad de entretenimiento, cultura fisica
y competencia, sino que también, ha pasado a jugar un papel importante en la esfera econémica y

lucrativa sobre todo en la Comunidad Europea y Estados Unidos. La informatica se ha ido
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progresivamente incorporando a diversos ambitos, y el mundo del deporte no es ajeno a este fenémeno,

presentandose como un campo en el que esta ciencia tiene enormes posibilidades de aplicacion.

Debido a este impulso, la industria del software deportivo ha experimentado un amplio desarrollo. Son
innumerables las empresas y compafias que se dedican en todo el mundo a la creacion de software
destinado al deporte. Las actuales tendencias en el mundo del deporte y del entrenamiento deportivo se
orientan hacia la incorporacion de nuevas tecnologias (sofisticado aparatos de medicion y registro,
aplicaciones informaticas, servicios en Internet, etc.) que asisten a los profesionales del ambito deportivo
en su trabajo cotidiano. La progresiva implantaciéon de sistemas informaticos en el mundo deportivo es un

hecho constatado.

Una de las compafilas mas destacadas en la rama es la nombrada Systemtronic, empresa de servicio
100% espafiola cuya principal actividad es desarrollar y mantener sus aplicaciones informaticas, que
permiten la gestién integral de centros deportivos, termolidicos y balnearios. El producto que ha permitido
gue Systemtronic Software sea lider del mercado espafiol, es DeporWin, por su facil adaptacion a la
gestion propia de cada centro. DeporWin es la aplicacion central del software de gestion 'DeporWin Suite'.
Tras mas de catorce afios en el sector y cerca de 200 instalaciones en marcha, se ha consolidado como

una de las mejores aplicaciones de gestion deportiva a nivel mundial.

1.6.1.1 DeporWin.

Esta disefiado como una aplicacion Windows, con la comodidad de uso que ello implica y los reducidos
costes de formacion para poder empezar a trabajar con €l. Esta estructurado para ser utilizado por cuatro
perfiles de usuario: Conserjeria (control de acceso, venta de entradas y material), Recepcién (atencién al
publico), Administracién (facturacion, definicibn de servicios, analitica) y Administrador de Sistema
(Seguridad, definicién de listados). Permite trabajar con diferentes entornos de datos (Microsoft Access,
Microsoft SQL Server Desktop Engine y SQL Server) permite que la aplicacion pueda ir creciendo con las
necesidades de cada centro. Gracias a su doble arquitectura (Servidor de datos y Servidor de
aplicaciones) soporta conexiones locales de los clientes de la red local asi como conexiones remotas de

clientes conectados a la Intranet.

Otras de las entidades destacadas en productos de este tipo es la también empresa espafiola Desarrollo

de Software Deportivo S.L. (DSD) la cual fue creada en el afio 1998. DSD esta plenamente dedicada al
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disefio y desarrollo de software y tecnologia de aplicacion especifica en el ambito del deporte, ofrece una
extensa gama de servicios y productos informaticos, asi como la posibilidad de disefiar y desarrollar
software especifico y personalizado que se adapte a las necesidades particulares de deportistas,
entrenadores, clubes, instituciones deportivas, federaciones, etc. Entre algunos de los productos que

ofertan al mercado podemos nombrar:

1.6.1.2 FEutbol TRAIN.

Software que ha sido disefiado de forma especifica para entrenadores de Futbol. Esta herramienta
informatica incorpora una extensa base de datos con ejercicios/tareas de entrenamiento que pueden
consultarse en funcién de los objetivos técnico-tacticos, implicaciones fisicas, recursos materiales, etc., asi
como diversas utilidades de planificacion de las cargas de entrenamiento que desarrolla un equipo a lo

largo de una temporada.

1.6.1.3 Voley TRAIN 2.

Constituye el primer software interactivo de aplicacion especifica en el ambito del Voleibol, que ha sido
disefiado para servir de herramienta de ayuda y medio de formacién para los entrenadores de esta
disciplina. Este programa informatico integra una base de datos abierta, que contiene mas de 3.500
ejercicios de entrenamiento que cada técnico puede consultar de forma personalizada, ofreciendo la
posibilidad de que cada usuario incorpore nuevos ejercicios. Ademas, Voley TRAIN 2 posee utilidades de
ayuda al técnico en la planificacion del entrenamiento y control de las cargas de trabajo aplicadas.
Adicionalmente, esta herramienta informética incluye un sistema de documentacién en-linea, de tipo
hipertextual, que permite localizar con suma facilidad numerosa informacién de consulta relacionada con

el entrenamiento y la planificacion.

1.6.1.4 SportSPEED 2.

Software de cronometraje encaminado a la medicion de la velocidad de carrera del deportista con
aplicacion tanto en el Atletismo como en aquellas otras modalidades en las que la velocidad de
desplazamiento sea un factor de rendimiento (Futbol, Baloncesto, Balonmano, Tenis, etc.). Este software,
integrado en el DSD Laser System permite registrar en tiempo real datos parciales y acumulados de

velocidades, aceleraciones, distancias recorridas, indices de mejora, en cualquier test de desplazamiento
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(lineal, entrecortado, etc.) que defina el entrenador, almacenando los registros de forma permanente y

ofreciendo distintas posibilidades gréficas para su analisis e interpretacion.

Informatica & Deportes, es otra de los proyectos destinados al desarrollo de software deportivo. Esta
empresa argentina posee mas de 12 afios de trayectoria en el rubro de informatica aplicada al deporte y la
actividad fisica. Sus sistemas son desarrollados por un grupo de profesionales y entrenadores de élite,
bajo el asesoramiento de las mas importantes personalidades en las areas de Fisiologia del Ejercicio,
Planificacion, Periodizacion del Entrenamiento y Medicina del Deporte. Esta exquisita combinacién de
profesionales da como resultado las mejores aplicaciones orientadas al entrenamiento y la actividad fisica,
las mas avanzadas en su género y por sobre todas las cosas, las mas innovadoras, dado que siempre

estan creando nuevas tecnologias. Dentro de sus productos se encuentran:

1.6.1.5 Video STAT 2.0.

Sistema informatico que permite realizar el andlisis estadistico de cualquier partido de cualquier deporte,
teniendo en cuenta cualquier tipo de situaciones de juego y el lugar de la cancha donde éstas han
ocurrido. Como elemento adicional de analisis, permite capturar tanto video como imagenes fijas desde
una capturadora de video, desde cualquier archivo de video o bien desde una camara digital, para luego
terminar confeccionando un informe resumido acerca de las diferentes situaciones del partido o bien

separar guardar las partes mas importantes del video.

1.6.1.6 Minuto Final 2.

Herramienta que le brinda al técnico un completo analisis del rendimiento de los equipos de futbol y de
cada uno de los jugadores. Facilita al cuerpo técnico el planteamiento de la mejor estrategia de acuerdo al
rival, capitalizando las debilidades del oponente y aprovechando las virtudes propias. Proporciona datos

estadisticos precisos referentes a las distintas acciones de juego que transcurren en un partido.

Después de haber analizado las funcionalidades y caracteristicas de cada uno de los productos
informaticos que se destacan a nivel mundial en el mercado del software deportivo, podemos concluir que
la tendencia mundial se basa fundamentalmente en el desarrollo de herramientas que faciliten el
entrenamiento de atletas de alto rendimiento, teniendo en cuenta un deporte en especifico, ademas se
observa la relevancia que toman en estos productos la esfera econdmica. Siendo muchos de ellos

controladores de gastos y ganancias de una instalacién deportiva privatizada. Otros de los aspectos a
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sefialar es que la mayoria de estos software son aplicaciones de escritorio, siguiendo como estandares
aplicaciones Windows, y utilizan Sistemas Gestores de Base de Datos como SQL Server, Microsoft
Access y Microsoft SQL Server Desktop Engine, donde todos estos productos son patentizados por la
empresa Microsoft, imposibles de obtener por Cuba debido a la situacion de bloqueo impuesta por los

Estados Unidos de América.

1.6.2 Softwares deportivos en Cuba.

El desarrollo del software deportivo en Cuba se inicia con la creacion en 1979 del Centro de Investigacion
e Informatica del Deporte (CINID), con su red de centros provinciales, pertenece al Sistema de Cultura

Fisica y Deportes (SCFD), y constituye una unidad de servicios cientifico-técnicos. (INDER)

Su objetivo supremo es facilitar a los cuadros de direccién, entrenadores, investigadores, deportistas y
demas usuarios, acceso a la informacion especializada en temas cientificos, tecnoldgicos, econémicos,

etc., asi como de sistemas informaticos; que se requieran para el mejor desempefio de sus funciones.

El CINID realiza una importante y compleja actividad mediante la aplicacién de los distintos tipos de
procesamiento de la literatura y la informatizacién, asi como con el disefio e implementacién de programas

de aplicaciones orientados a la gestion de documentos, datos e informacion.

En el area de disefio, creacién y programacion de software es importante el lugar alcanzado por los
especialistas pertenecientes al CINID, lo cual es reconocido por diferentes autoridades deportivas
internacionales y el apoyo que desde el punto de vista informatico nuestros especialistas con los software
creados, brindan a la realizacién de exitosa de disimiles eventos deportivos de caracter regional. Entre los

productos que ofrece esta institucién podemos citar:

1.6.2.1 Ficha o Expediente del Deportista.

Incluye datos personales, socioeconomicos y especificos de su trayectoria como atleta. Reportes con
informacion especifica de un atleta. Posibilidad de emision de un amplio nimero de listados y reportes por

deportes y otros criterios de recuperacion.
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1.6.2.2 Control de la Dotacion.

Herramienta para el control y la administracion de los recursos. Registro sistematico de las entregas,
dotaciones, ropa y calzado deportivo, implementos deportivos y medios de entrenamiento, etc. que se
realiza a deportistas y federaciones. Listado de articulos entregados a deportistas y federaciones totales o
en periodo de tiempo seleccionados. Registro de tallas de ropa y calzado de atletas. Listados de
distribucion de tallas de ropa y calzado para grupos de atletas seleccionados (por deportes o general), de

utilidad para la preparacion de vestuario para delegaciones.

1.6.2.3 Especialistas y Técnicos contratados.

Base de datos con informacién de interés sobre técnicos del deporte. Emision de reportes variados para

la caracterizacion de los recursos humanos disponibles en el pais y contratados.

1.6.2.4 Base histérica de Resultados Deportivos.

Software para la compilacion estadistica exhaustiva de resultados de juegos regionales, campeonatos
mundiales, eventos internacionales, entre otros. Es el almacén de datos ideal para realizar consultas,
seguimiento de atletas, estudio de adversarios e inferencias. Posibilidades de configuracién para incluir

medallistas, finalistas o todos los participantes en una competencia.

1.6.2.5 Sistema de Gestién Documental (SIGED).

Software para la creacion y mantenimiento de un catédlogo bibliografico electrénico que incluye libros,
publicaciones seriadas, tesis, sitios Web, entre otras fuentes documentales. Incluye ademas un
vocabulario de términos deportivos y un motor de busqueda por los distintos atributos de los documentos

gue permite a través de busquedas sucesivas, un facil acceso a la bibliografia deseada.

1.6.2.6 Sistema de Procesamiento Informacional (SIPROINF).

Permite la aplicacion de métodos y técnicas de andlisis de informacion a fin de convertir los datos en
informacion para potenciar el nivel de informatizacion de directivos y técnicos del deporte en la toma de
decisiones fundamentadas para servicios de valor agregado y dispone de un potente convertidor de

formatos.



UG

Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

1.6.2.7 Infodeporte.

Sistema de bases de datos de tipo Bibliografica con resiumenes, Texto completo. Contiene mas de 22 mil
registros documentales, de articulos de revistas, libros y traducciones al espafiol. Los articulos son
procesados de revistas especializadas y de Internet que constituyen el nacleo de interés para el desarrollo
del deporte, seleccionadas por especialistas con vasta experiencia informacional deportiva. Para optimizar
la busqueda y recuperacion de informacion dispone de un vocabulario controlado especializado para el
deporte que incluye disciplinas relativas y otras afines al mismo, desarrollado por especialistas cubanos
para la organizacién en espafiol de la informacion cientifico-técnica, de interés para el deporte, y las

ciencias aplicadas.

1.6.2.8 Sistema de Informacion de Control de competencias (SINFO).

Desarrollado para mas de 40 deportes que cumplen los requisitos de las Federaciones Internacionales,
gue incluye, entre otros servicios: gestién de la competencia, acreditacién, control del medallero, control

del programa de competencia, respaldo, seguridad, sistema de consulta para la prensa internacional, etc.

En muchos centros provinciales también se han desarrollado muchos proyectos de menos alcance pero
gue no dejan de jugar un papel primordial en el desarrollo de la rama del software deportivo en el pais.

Podemos mencionatr:

1.6.2.9 CHESSUC: (Chees=ajedrez; UC=Universidad de Camagiiey).

Software creado por el Doctor en Ciencias Pedagbgicas Lazaro Bueno Pérez, de la Universidad de

Camaguey. Este constituye un novedoso programa de ensefianza del ajedrez. (INDER)

1.6.2.10 EXPERTO V.1.0.

Diseflado por Juan Carlos Fernandez Campos profesor del Departamento de Informatica del ISCF.
Facultad Camaguey, dicho instrumento fue avalado por el Consejo Cientifico de la facultad antes
sefialada; validandose su efectividad a través de la utilizacion, en trabajos de diploma y otras

investigaciones desarrolladas por estudiantes y profesores de la institucion sefialada. (INDER)
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1.6.2.11 Pesoft Calificador 13-14 v Pesoft Calificador 15-16.

Aplicaciones que forman parte del paguete Pesoft: Software para el deporte Levantamiento de Pesas
desarrollado por INDERMATICA del CPID-HOLGUIN. (INDER).

1.6.3 Analisis critico de los Sistemas de Gestién Deportiva existentes.

Al observar las caracteristicas de cada uno de los productos informaticos destinados a los procesos
deportivos realizados en Cuba, se puede observar al igual que las tendencias mundiales, al deporte de
alto rendimiento, sin embargo, la parte lucrativa del deporte, y la privatizacion, y el enriquecimiento por
parte de grandes multinacionales, es punto obviado en estos productos, por la caracteristicas de la
sociedad cubana, donde el deporte es derecho de todo el pueblo sin distinciones de razas, sexos, ni
posicién social. Sin embargo, es minima la creacion de sistemas de gestion deportiva encaminados a
competencias escolares y universitarias, asi como la informatizacién de procesos deportivos relevantes en
las universidades cubanas, como lo son: el desarrollo de pruebas de eficiencia fisica a los estudiantes, y el

control de los utensilios deportivos y acceso a las aéreas deportivas con que cuentan las universidades.

Por lo que se observa la imperiosa necesidad de desarrollar un sistema de gestion deportiva que
automatice procesos tales como: realizaciébn de competencias deportivas universitarias, control de los
utensilios deportivos de la universidad, a través de una gestion adecuada de los datos de cada uno y los
préstamos que se realizan de ellos, el control del acceso a las instalaciones deportivas, y la gestion de

resultados de las pruebas de eficiencia fisica que se le realizan a los estudiantes.

1.7 Tendencias y tecnologias actuales.

A continuacion se describen algunas de las tendencias y tecnologias actuales posibles a utilizar para darle
solucion a los problemas planteados anteriormente de manera eficiente, teniendo en cuenta las

necesidades existentes y el entorno donde se aplicara el sistema que se va a construir.

1.7.1 Tecnologia Cliente/Servidor.

La Tecnologia Cliente/Servidor, es un modelo que implica productos y servicios enmarcados en el uso de
la tecnologia de punta, y que permite la distribucién de la informacion en forma agil y eficaz a las diversas

areas de una organizacion (empresa o institucién publica o privada), asi como también fuera de ella.
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La tecnologia denominada Cliente/Servidor es utilizada por todas las aplicaciones de Internet/Intranet. Un
cliente funciona en su ordenador local, se comunica con el servidor remoto, y pide a éste informacién. El
servidor envia la informacion solicitada. Un Unico servidor tipicamente sirve a una multitud de clientes,
ahorrando a cada uno de ellos el problema de tener la informacion instalada y almacenada localmente.
Los Servidores Web también utilizan la tecnologia Cliente/Servidor, aunque afiladen aspectos nuevos y

propios a la misma.

1.7.2 Lenguajes de Programacion.

Un lenguaje de programacién es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar el comportamiento de
una maquina, particularmente una computadora. Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y

semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos, respectivamente.

Un lenguaje de programacién permite a un programador especificar de manera precisa: sobre qué datos
una computadora debe operar, como deben ser estos almacenados y transmitidos y qué acciones debe
tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que intenta estar
relativamente préximo al lenguaje humano o natural, tal como sucede con el lenguaje Iéxico.

(Programacién)

1.7.2.1 PHP.

Es un lenguaje de programacion usado generalmente para la creacién de contenido para sitios Web. PHP
es un acrénimo recurrente que significa "PHP Hypertext Pre-processor” (inicialmente PHP Tools, o,
Personal Home Page Tools), y se trata de un lenguaje interpretado usado para la creacion de aplicaciones

para servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios Web. (PHP)

Servidor -
de Internet Pagina PHP
Procesar
PHP

Peticion
de
Pl €]
/E.;madu HTML
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Fig. 1.7.2.1.1 Funcionamiento del PHP

El facil uso y la similitud con los lenguajes mas comunes de programacion estructurada, como C y Perl,
permiten a la mayoria de los programadores experimentados crear aplicaciones complejas con una curva
de aprendizaje muy suave. También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico sin

tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones y practicas. (Programacion)

Su interpretacion y ejecucion se da en el servidor Web, en el cual se encuentra almacenado el script, y el
cliente solo recibe el resultado de la ejecucion. Cuando el cliente hace una peticién al servidor para que le
envie una pagina Web, generada por un script PHP, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, el cual
procesa el script solicitado que generard el contenido de manera dinamica, pudiendo modificar el
contenido a enviar, y regresa el resultado al servidor, el cual se encarga de regresarselo al cliente.
Ademaés es posible utilizar PHP para generar archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes

formatos, entre otras cosas. (PHP)

Permite la conexion a diferentes tipos de servidores de base de datos tales como: MySQL, PostgreSQL,
Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird, SQLite; lo cual permite la creacién de aplicaciones
Web muy robustas. (PHP)

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos tales como
UNIX (y de ese tipo, como Linux), Windows y Mac, y puede interactuar con los servidores de Web mas

populares ya que existe en version CGIl, modulo para Apache, e ISAPI. (PHP)

Los principales usos del PHP son los siguientes:

Programacion de paginas Web dinamicas, habitualmente en combinacion con el motor de base
datos MySQL, aunque cuenta con soporte nativo para otros motores, incluyendo el estandar ODBC, lo que

amplia en gran medida sus posibilidades de conexién.
2 Programacion en consola, al estilo de Perl o Shell scripting.

2 Creacion de aplicaciones graficas independientes del navegador, por medio de la combinacion de
PHP y GTK (GIMP Tool Kit), lo que permite desarrollar aplicaciones de escritorio en los sistemas

operativos en los que esta soportado. (PHP)

Ventajas de PHP.




UG

Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

2 Es un lenguaje multiplataforma.

2 Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan en la

actualidad, destaca su conectividad con MySQL.

Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los usuarios

desde formularios HTML.

Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos (llamados

extensiones).

2 Posee una amplia documentacién en su pagina oficial, entre la cual se destaca que todas las

funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Gnico archivo de ayuda.

2 Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

2 Permite las técnicas de Programacién Orientada a Objetos.

E Permite crear los formularios para la Web.

E Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

E No requiere definicién de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel. (PHP)

Otros lenguajes como Perl (Practical Extraction and Report Language), ASP (Active Server Pages) y JSP
(Java Server Pages) tienen caracteristicas similares al PHP aunque poseen rasgos que los marcan y por

ello los distingue, entre ellos podemos encontrar:

B Caracteristicas multiplataformas: Menos el ASP, que es solamente soportado por la plataforma

Windows, los demas lenguajes estan soportados en multiples plataformas.

2 Velocidad de ejecucién: la velocidad es mayor en PHP, seguidos por PERL y JSP.

Disponibilidad de recursos: actualmente los mas utilizados en la Internet son el PHP y el JSP,

siendo mas utilizado en la publicacion de articulos y cédigos de ejemplos. PHP tiene una de las

comunidades mas grandes en Internet, al igual que la de Java.

Familiaridad con el lenguaje: En las universidades los lenguajes mas utilizados por los

programadores es el ASP y el PHP. (M. Ricote, junio 2006)
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1.7.2.2 Java.

Supone un significativo avance en el mundo de los entornos software, y esto viene avalado por tres

elementos claves que diferencian a este lenguaje desde un punto de vista tecnolégico:

Es un lenguaje de programaciéon que ofrece la potencia del disefio orientado a objetos con una

sintaxis facilmente accesible y un entorno robusto y agradable.
Proporciona un conjunto de clases potente y flexible.

Pone al alcance de cualquiera la utilizacion de aplicaciones que se pueden incluir directamente en

paginas Web (aplicaciones denominadas applets).
Java aporta a la Web una interactividad que se habia buscado durante mucho tiempo entre usuario y
aplicacion. (JAVA)

1.7.2.3 ASP.NET.

Es un conjunto de tecnologias de desarrollo de aplicaciones Web comercializado por Microsoft. Es usado
por programadores para construir sitios Web domésticos, aplicaciones Web y servicios XML. Forma parte
de la plataforma .NET de Microsoft y es la tecnologia sucesora de la tecnologia Active Server Pages
(ASP). (Programacién)

1.7.2.4 Perl (Practical Extraction and Report Language).

Lenguaje interpretado que tiene varias utilidades, pero estd principalmente orientado a la busqueda,
extraccion y formateado de ficheros de tipo texto. También es muy usado para manejo y gestion de

procesos (estado de procesos, conteo y extraccion de pardmetros caracteristicos, etc.).

Es una combinacion de las caracteristicas de los lenguajes mas usados por los programadores de
sistemas, como son los shell del sistema operativo UNIX, los utilidad (que incluye un lenguaje interpretado
propio) AWK para formateo y tratamiento de texto e incluso caracteristicas de Pascal, aunque su potencia

se basa en la similitud con las mejores caracteristicas del lenguaje estructurado C. (Programacion)

1.7.3 Fundamentacion del lenguaje a escoger.

Por qué utilizar PHP y no otras opciones: (PHP)
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B El fécil uso y la similitud con los lenguajes mas comunes de programacién estructurada, como C y
Perl, permiten a la mayoria de los programadores experimentados crear aplicaciones complejas con una
curva de aprendizaje muy suave. También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido

dindmico sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones y practicas.

Debido al disefio de PHP, también es posible crear aplicaciones con una interfaz gréfica para el
usuario (también llamada GUI), utilizando la extension PHP-GTK. También puede ser usado desde la
linea de 6rdenes, de la misma manera como Perl o Python pueden hacerlo, esta versién de PHP se llama
PHP CLI (Command Line Interface).

B Su interpretacion y ejecucién se da en el servidor, en el cual se encuentra almacenado el script, y el
cliente solo recibe el resultado de la ejecucion. Cuando el cliente hace una peticién al servidor para que le
envie una péagina web, generada por un script PHP, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, el cual
procesa el script solicitado que generard el contenido de manera dinamica, pudiendo modificar el
contenido a enviar, y regresa el resultado al servidor, el cual se encarga de regresarselo al cliente.
Ademas es posible utilizar PHP para generar archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes

formatos, entre otras cosas.

E Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL,
PostgreSQL, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite; lo cual permite la creacion de

aplicaciones web muy robustas.

E PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos tales como
UNIX (y de ese tipo, como Linux), Window y Mac OS X, y puede interactuar con los servidores web mas

populares ya que existe en versién CGIl, médulo para Apache, e ISAPI.

El modelo PHP puede ser visto como una alternativa al sistema de Microsoft que utiliza ASP.NET/C#
/VB.NET, a ColdFusion de la compafia Macromedia, a JSP/Java de Sun Microsystems, y al famoso
CGl/Perl. Aunque su creacion y desarrollo se da en el ambito de los sistemas libres, bajo la licencia GNU,

existe ademas un IDE comercial llamado Zend Optimizar.

1.7.4 Sistemas Gestor de Base de Datos.

Los sistemas gestores de base de datos (SGBD) son los encargados de manipular la informacion

almacenada en las bases de datos y definir las estructuras para su almacenamiento. Se compone de un
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lenguaje de definicién de datos, de un lenguaje de manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta. En
estos sistemas existe sélo una copia de los datos para que todos los programas trabajen con ella. Otra de
sus caracteristicas es la capacidad de interactuar en un ambiente cliente/servidor donde los usuarios (ya
sea de una intranet o desde Internet) trabajan con un conjunto Unico de datos alojados en un servidor y al

mismo tiempo.

En la actualidad existen muchos SGBD cuyos lenguajes son en general, diferentes. Sin embargo, todos
ellos tienen embebido un lenguaje Unico conocido como SQL (siglas de Structured Query Language). Este
lenguaje permite definir relaciones, vistas, indices; controlar los accesos a la base de datos; realizar

consultas, asi como insertar, suprimir y modificar registros. (PostgreSQL)

1.7.4.1 Microsoft SOL Server.

Es un SGBD relacionales basada en el lenguaje SQL, capaz de poner a disposicion de muchos usuarios
grandes cantidades de datos de manera simultanea Asi de tener unas ventajas que a continuacién se

pueden describir.
Entre sus caracteristicas figuran:
E Soporte de transacciones.

Gran estabilidad.

[n]

[n]

Gran seguridad.

Escalabilidad.

[n]

E  Soporta procedimientos almacenados.

5 Incluye también un potente entorno grafico de administracion, que permite el uso de comandos DDL y

DML gréficamente.

Permite trabajar en modo cliente-servidor donde la informacion y datos se alojan en el servidor y las

terminales o clientes de la red sélo acceden a la informacion.
Ademas permite administrar informacion de otros servidores de datos

Este sistema incluye una version reducida, llamada Microsoft SQL Server Desktop Engine (MSDE) con el

mismo motor de base de datos pero orientado a proyectos mas pequefios. Microsoft SQL Server
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constituye la alternativa de Microsoft a otros potentes sistemas gestores de bases de datos como son
Oracle o Sybase ASE.

Es comudn desarrollar completos proyectos complementando Microsoft SQL Server y Microsoft Access a
través de los llamados ADP (Access Data Project). De esta forma se completa una potente base de datos
(Microsoft SQL Server) con un entorno de desarrollo comodo y de alto rendimiento a través de la

implementacion de aplicaciones de dos capas mediante el uso de formularios Windows.

Para el desarrollo de aplicaciones mas complejas (tres o mas capas), Microsoft SQL Server incluye

interfaces de acceso para la mayoria de las plataformas de desarrollo, incluyendo .NET.

Microsoft SQL Server, al contrario de su mas cercana competencia, no es multiplataforma, ya que sélo

esté disponible en Sistemas Operativos de Microsoft.

1.7.4.2 PostgreSQOL.

Es un SGBD libre, liberado bajo la licencia BSD. (Berkeley Software Distribution).
B2 Alta concurrencia.

Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversién) PostgreSQL permite que
mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos.
Cada usuario obtiene una vision consistente de lo Ultimo a lo que se le hizo commit. Esta estrategia es
superior al uso de bloqueos por tabla o por filas coman en otras bases, eliminando la necesidad del uso de

bloqueos explicitos.
PostgreSQL provee nativamente soporte para: (PostgreSQL)
E Numeros de precision arbitraria.

Texto de largo ilimitado.

[n]

Figuras geométricas (con una variedad de funciones asociadas)

[n]

Direcciones IP (IPv4 e IPv6).

[n]

Bloques de direcciones estilo CIDR. (Classless Inter-Domain Routing)

Direcciones MAC.

o
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E Arrays.

Adicionalmente los usuarios pueden crear sus propios tipos de datos, los que pueden ser por completo
indexables gracias a la infraestructura GiST de PostgreSQL. Algunos ejemplos son los tipos de datos GIS

creados por el proyecto PostGIS.

Claves ajenas también denominadas Llaves ajenas o Llaves Foraneas (foreign keys).
Disparadores (triggers).

Vistas.

Integridad transaccional.

o

Herencia de tablas.

o

B Tipos de datos y operaciones geométricas.

Blogues de cddigo que se ejecutan en el servidor. Pueden ser escritos en varios lenguajes, con la
potencia que cada uno de ellos da, desde las operaciones basicas de programaciéon, tales como
bifurcaciones y bucles, hasta las complejidades de la programacion orientacibn a objetos o la
programacion funcional. Los disparadores (triggers en inglés) son funciones enlazadas a operaciones

sobre los datos.

PostgreSQL soporta funciones que retornan “filas", donde la salida puede tratarse como un conjunto de

valores que pueden ser tratados igual a una fila retornada por una consulta (query en inglés).

Las funciones pueden se definidas para ejecutarse con los derechos del usuario ejecutor o con los
derechos de un usuario previamente definido. El concepto de funciones, en otros DBMS, son muchas

veces referidas como "procedimientos almacenados" (stored procedures en inglés). (PostgreSQL)

1.7.4.3 MySOL.

MySQL es el servidor de bases de datos relacionales més popular, desarrollado y proporcionado por
MySQL AB. MySQL AB es una empresa cuyo hegocio consiste en proporcionar servicios en torno al
servidor de bases de datos MySQL. Una base de datos es una coleccion estructurada de datos. La
informacién que puede almacenar una base de datos puede ser tan simple como la de una agenda, un

contador, o un libro de visitas, 6 tan vasta como la de una tienda en linea, un sistema de noticias, un
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portal, o la informacion generada en una red corporativa. Para agregar, acceder, y procesar los datos
almacenados en una base de datos, se necesita un sistema de administracion de bases de datos, tal
como MySQL.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web como MediaWiki o Drupal, en plataformas (Linux/Windows-
Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. Su
popularidad como aplicacion web estad muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinaciéon con
MySQL. MySQL es un SGBD muy rapidO en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional MyISAM,
pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacion. En
aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificacion de datos y en cambio el entorno es intensivo

en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones.

Principales caracteristicas de MySQL: (MySQL-PostgreSQL)

- MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacionales, una base de datos relacional
almacena los datos en tablas separadas en lugar de poner todos los datos en un solo lugar. Esto agrega
velocidad y flexibilidad. Las tablas son enlazadas al definir relaciones que hacen posible combinar datos
de varias tablas cuando se necesitan consultar datos. La parte SQL de "MySQL" significa "Lenguaje
Estructurado de Consulta", y es el lenguaje mas usado y estandarizado para acceder a bases de datos

relacionales.

- MySQL es Open Source, esto significa que la persona que quiera puede usar y modificar MySQL.
Cualquiera puede descargar el software de MySQL de Internet y usarlo sin pagar por ello. Inclusive,
cualquiera que lo necesite puede estudiar el codigo fuente y cambiarlo de acuerdo a sus necesidades.
MySQL usa la licencia GPL (Licencia Publica General GNU), para definir qué es lo que se puede y no se
puede hacer con el software para diferentes situaciones. Sin embargo, si uno esta incomodo con la
licencia GPL o tiene la necesidad de incorporar codigo de MySQL en una aplicacién comercial es posible

comprar una versién de MySQL con una licencia comercial.

- MySQL funciona sobre multiples plataformas, incluyendo AlX, BSD, FreeBSD, HP-UX, GNU/Linux, Mac
OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, 0S/2 Warp, QNX, SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO
OpensServer, SCO UnixWare, Tru64, Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows

XP, Windows Vista y otras versiones de Windows.
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Caracteristicas adicionales. (MySQL-PostgreSQL)

E Usa GNU Automake, Autoconf, y Libtool para portabilidad

Uso de multihilos mediante hilos del kernel.

Usa tablas en disco b-tree para busquedas rapidas con compresion de indice
Tablas hash en memoria temporales

El codigo MySQL se prueba con Purify (un detector de memoria perdida comercial) asi como con

Valgrind, una herramienta GPL.
B Completo soporte para operadores y funciones en clausulas select y where.
B Completo soporte para clausulas group by y order by, soporte de funciones de agrupacién

B Seguridad: ofrece un sistema de contrasefias y privilegios seguro mediante verificacién basada en el

host y el trafico de contrasefias esta encriptado al conectarse a un servidor.

E Soporta gran cantidad de datos. MySQL Server tiene bases de datos de hasta 50 millones de

registros.

E Se permiten hasta 64 indices por tabla (32 antes de MySQL 4.1.2). Cada indice puede consistir desde
1 hasta 16 columnas o partes de columnas. EI maximo ancho de limite son 1000 bytes (500 antes de
MySQL 4.1.2).

E Los clientes se conectan al servidor MySQL usando sockets TCP/IP en cualquier plataforma. En
sistemas Windows se pueden conectar usando named pipes y en sistemas Unix usando ficheros socket

Unix.
E En MySQL 5.0, los clientes y servidores Windows se pueden conectar usando memoria compartida.

B MySQL contiene su propio paquete de pruebas de rendimiento proporcionado con el cédigo fuente de
la distribucion de MySQL

Caracteristicas distintivas. (MySQL-PostgreSQL)
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E  Multiples motores de almacenamiento (MyISAM, Merge, InnoDB, BDB, Memory/heap, MySQL Cluster,
Federated, Archive, CSV, Blackhole y Example en 5.x), permitiendo al usuario escoger la que sea mas

adecuada para cada tabla de la base de datos.

Agrupacion de transacciones, reuniendo mdltiples transacciones de varias conexiones para

incrementar el nimero de transacciones por segundo.

1.7.5 ¢Por qué usar MySQL?

El servidor MySQL fue desarrollado originalmente para manejar grandes bases de datos mucho mas
rapido que las soluciones existentes y ha estado siendo usado exitosamente en ambientes de produccion
sumamente exigentes por varios afos. Aunque se encuentra en desarrollo constante, el servidor MySQL
ofrece hoy un conjunto rico y Gtil de funciones. Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL

un servidor bastante apropiado para acceder a bases de datos en aplicaciones Web.

Comparaciéon MySOL vs. PostgreSOL.

MySQL. Ventajas: Su principal objetivo de disefo fue la velocidad. Se sacrificaron algunas caracteristicas

esenciales en sistemas mas "serios" con este fin. Otra caracteristica importante es que consume muy

pocos recursos, tanto de CPU como de memoria. Licencia GPL a partir de la version 3.23.19.

Inconvenientes: No soporta transacciones, rollbacks ni subselects. No considera las claves ajenas. Ignora

la integridad referencial, dejdndola en manos del programador de la aplicacion.

PostgreSQL. Ventajas: PostgreSQL intenta ser un sistema de bases de datos de mayor nivel que MySQL,

a la altura de Oracle, Sybase o Interbase. Licencia BSD. (MySQL-PostgreSQL)

Inconvenientes: Consume bastantes mas recursos y carga mas el sistema. Limite del tamafio de cada fila

de las tablas a 8k (se puede ampliar a 32k recompilando, pero con un coste afiadido en el rendimiento).
Es de 2 a 3 veces mas lenta que MySQL. Menos funciones en PHP. En cuanto a consideraciones de
estabilidad del servidor, cada comparativa da datos contradictorios. En general MySQL es mas estable y

Postgres tiende a desperdiciar memoria y sobrecargar bastante el sistema.

Comparacion de Rendimiento: Las pruebas han sido ejecutadas en una maquina Pentium IV con 256 Mb

de RAM. Estas pruebas han sido realizadas para analizar el rendimiento independientemente del trafico

de una red y otros factores que pueden influir en el tiempo en responder el servidor a la peticién. Hemos
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hecho una consulta para extraer todos los registros de una tabla que contiene 3000 datos y estos han sido
los tiempos medios en devolvernos la pagina completa. En general la primera peticion siempre tarda un

poco mas que las siguientes: (MySQL-PostgreSQL)
PHP a MySQL: Tiempo medio de respuesta: 2.14 segundos.
PHP a Postgresql: Tiempo medio de respuesta: 2.50 segundos.

Comparacion en Prestaciones: En general MySQL parece algo mas rapido que PostgreSQL, si bien es

una diferencia muy pequeiia, sin embargo PostgreSQL tiene mas funcionalidades: soporta transacciones
(esto quiere decir que podemos hacer, por ejemplo, un montén de sentencias "INSERT" y si, por alguna
razon, algo falla, cancelar todos estas sentencias con la instruccion "ROLLBACK", o por el contrario,
hacerlas efectivas con un "COMMIT"). Hasta ahora esto no era soportado por MySQL (en las versiones
mas modernas ya se ha introducido). La comprobacién de datos es mas efectiva (se pueden comparar
claves foraneas y otras funcionalidades avanzadas). En conclusién, PostgreSQL parece mas completa y
avanzada, pero esto tiene un precio en consumo de recursos del sistema. Por otra parte, en muchisimas
situaciones no se necesitan estas funcionalidades, como por ejemplo en aplicaciones Web en las que
s6lo se leen datos. En la practica, en entornos de Internet se suele usar MySQL preferentemente por su

sencillez y rapidez.

1.7.6 Servidor Web Apache.

Un servidor de paginas Web es un programa que permite acceder a paginas Web alojadas en un
ordenador. Hoy en dia Apache es el servidor Web mas utilizado del mundo, encontrandose muy por
encima de sus competidores, tanto gratuitos como comerciales. Es un software de cddigo abierto que
funciona sobre cualquier plataforma. Desde su origen ha evolucionado hasta convertirse en uno de los
mejores servidores en términos de eficiencia, funcionalidad y velocidad, surgio en abril de 1996 y ya en

julio del 2002 era utilizado por el 57% de los sitios Web de Internet.

Tiene capacidad para servir paginas tanto de contenido estéatico, para lo que nos serviria sencillamente un
viejo ordenador 486, como de contenido dinamico a través de otras herramientas soportadas que facilitan
la actualizacion de los contenidos mediante bases de datos, ficheros u otras fuentes de informacion, es

muy potente y altamente configurable. (M. Ricote, junio 2006)
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Los servidores Web suministran paginas Web a los navegadores que lo solicitan. En términos mas
técnicos, los servidores Web soportan el Protocolo de Transferencia de Hipertexto como HTTP (HyperText
Transfer Protocol), el estandar de Internet para comunicaciones Web. Usando HTTP, un servidor Web
envia paginas Web en HTML y Common Gateway Interface (CGl), asi como otros tipos de scritps a los
navegadores o browsers cuando éstos los requieren. Cuando un usuario hace clic sobre un enlace a una
pagina Web, se envia una solicitud al servidor Web para localizar los datos nombrados por ese enlace. El
servidor Web recibe esta solicitud y suministra los datos que le han sido solicitados o bien devuelve un

mensaje de error. (M. Ricote, junio 2006)

El servidor Apache es un software que esta estructurado en médulos, es decir, esta dividido en muchas
porciones de codigo que hacen referencia a diferentes aspectos o funcionalidades del servidor Web. Esta
modularidad es intencionada ya que la configuracion de cada médulo se hace mediante la configuracion
de las directivas que estan contenidas dentro del médulo. Los médulos del Apache se pueden clasificar en

tres categorias: (M. Ricote, junio 2006)
E  Mdbdulos Base: Mdodulo con las funciones basicas del Apache.

E  Mddulos Multiproceso: Son los responsables de la unién con los puertos de la maquina, aceptando las

peticiones y enviando a los hijos a atender a las peticiones.
£ Modulos Adicionales: Cualquier otro modulo que le afiada una funcionalidad al servidor.

Las funcionalidades mas elementales se encuentran en el moédulo base, siendo necesario un moédulo
multiproceso para manejar las peticiones. Se han disefiado varios mddulos multiprocesos para cada uno
de los sistemas operativos sobre los que se ejecuta el Apache, optimizando el rendimiento y rapidez del
cbdigo. (M. Ricote, junio 2006)

El resto de funcionalidades del servidor se consigue por medio de modulos adicionales que se pueden
cargar. Para afiadir un conjunto de utilidades al servidor, simplemente hay que afiadirle un médulo, de

forma que no es necesario volver a instalar el software. (M. Ricote, junio 2006)

1.7.7 Proceso de desarrollo de software.

Con el de cursar de los tiempos la produccién de software ha ido creciendo en cuanto a cantidad, calidad

y complejidad, debido a que cada vez son mayores las exigencias de los usuarios, por lo que cada vez se
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hace mayor la necesidad de un proceso que integre todas las facetas del desarrollo del software y que sea

perfectamente entendible por todos aquellos que participan en su elaboracion.

1.7.7.1 Lenquaje Unificado de Modelado.

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos de un sistema de software. (OMG, 2003)Sus creadores pretendieron con este lenguaje, unificar
las experiencias acumuladas sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas en un

acercamiento estandar.

El UML esta compuesto por diversos elementos gréaficos que se combinan para conformar diagramas y
proporciona un estandar que permite al analista de sistemas generar un anteproyecto de varias facetas
gue sean comprensibles para los clientes, desarrolladores y todos aquellos que estén involucrados en el
proceso de desarrollo. Un modelo UML indica que es lo que supuestamente hard el sistema pero no como
lo hara (OMG, 2003)

El UML permite a los creadores de sistemas generar disefios que capturen sus ideas en una forma
convencional y facil de comprender para comunicarlas a otras personas que estén involucradas en el
proceso de desarrollo de los sistemas, esto se lleva a cabo mediante un conjunto de simbolos y
diagramas. (OMG, 2003)

Existen varias herramientas CASE (Computer-Aided Systems Engineering), que dan asistencia a
analistas, ingenieros de software y desarrolladores durante el ciclo de vida de desarrollo de un software,
pero es Rational Rose lider en el modelado del desarrollo de los proyectos. La herramienta fue
desarrollada por los creadores de UML, utilizando la notacion estandar en la arquitectura de software. Esta
herramienta integra todos los elementos que propone la metodologia RUP para cubrir el ciclo de vida de

un proyecto. (M. Ricote, junio 2006)

1.7.8 Metodologias de desarrollo de software.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y pasos a seguir
para construir un software. Por otra parte una metodologia de desarrollo de software define quién debe
hacer qué, cuando y como para alcanzar un determinado objetivo. Una metodologia es un proceso, y en

su modelacién se definen como elementos principales los siguientes:



UG

Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

B  Trabajadores (quién): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de

individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las

actividades y son propietarios de elementos.

Actividades (como): Es una tarea que tiene un propésito claro, es realizada por un trabajador y

manipula elementos.

Artefactos (qué): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las

actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo fuente y ejecutables.

B Flujo de actividades (cuando): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que produce un

resultado de valor observable.

1.7.8.1 Racional Unified Process (RUP):

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide en 4 fases el

desarrollo del software (Ver Anexo 1):
E Inicio (El objetivo de esta etapa es determinar la visién del proyecto)

Elaboracién (En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura)

[n]

Construccion (En esta etapa el objetivo es llegar a alcanzar una funcionalidad operativa)

o

E Transicién (El objetivo de esta etapa es llegar a obtener el release del producto)

En cada una de estas fases tienen lugar iteraciones de varios flujos de trabajos (Ver Anexo 1), que son: (I.
Jacobson, 2000)

E  Modelo del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las

actividades que requieren automatizacion.

E Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Anadlisis y Disefio: Describe cédmo el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y las

restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se debe programar.
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E Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuéles nodos se

utilizaran y la ubicacién en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.

B Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo del ciclo de vida.

Instalacién o despliegue: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, instalacion,

asistencia a usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.

Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto que

satisfaga las necesidades de los clientes.

B Administracién de configuracién y cambios: Describe cémo controlar los elementos producidos por

todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacidn/actualizacibn concurrente de

elementos, control de versiones, etc.

B  Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el equipo

de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una organizacion.

Caraterisiticas de RUP: (I. Jacobson, 2000)

E Creado por Jacobson, Rumbaugh y Booch.

E Unifica los mejores elementos de metodologias anteriores.
E Preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos.
E  Orientado a Objetos.

B Utiliza el UML como lenguaje de representacion visual.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por: (I. Jacobson, 2000)

1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, lo

cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. A partir de
aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado

de los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso (como se llevan a cabo).

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visibn comuan del sistema completo en la que

el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del

modelo que son mas importantes para su construccién, los cimientos del sistema que son necesarios
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como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente. RUP se desarrolla mediante
iteraciones, comenzando por los CU relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. El modelo de
arquitectura se representa a través de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML (Vista de

Casos de Uso, Vista Logica, Vista de Procesos, Vista de Implementacion, Vista de Despliegue).

3. lterativo e Incremental: Aunque el Anexo 1 puede sugerir que los flujos de trabajo se desarrollan en

cascada, la “lectura” de este grafico tiene que ser vertical y horizontal. RUP propone que cada fase se
desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque
desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. Por ejemplo, una iteracion de elaboracion centra su
atencion en el andlisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un producto con un

determinado nivel, pero que ira creciendo incrementalmente en cada iteracion.

1.7.8.2 Extreme Programing (XP).

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad utilizada para

proyectos de corto plazo y equipo de desarrollo pequerio.

La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte

del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto. (Software)
Esta metodologia de desarrollo de software se basa en: (Software)

E Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que

adelantdndonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es

como si nos adelantaramos a obtener los posibles errores.

B Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cddigo, para lo cual se crean patrones o modelos

estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la programacion en

pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de
trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo en ese momento. Es como el

chofer y el copiloto: mientras uno conduce, el otro consulta el mapa.

2,0Oué es lo que propone XP?

B Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacién continua.
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[n]

El manejo del cambio se convierte en parte sustancial del proceso.

[n]

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

[n]

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

[n]

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo. (Software)

Derechos del Cliente

Decidir que se implementa.
Saber el estado real y el progreso del proyecto.

Afadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento.

o

Obtener lo maximo de cada semana de trabajo.

o

o

Obtener un sistema funcionando cada 3 0 4 meses. (Software)

Derechos del Desarrollador

E  Decidir como se implementan los procesos.

Crear el sistema con la mejor calidad posible.

o

[n]

Pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos.

Estimar el esfuerzo para implementar el sistema.

[n]

Cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos. (Software)

o

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

B La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.
E La simplicidad, al desarrollar y codificar los moédulos del sistema.

B La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.

(Software)
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1.7.9 Herramientas CASE de Modelado con UML

A medida que los sistemas que hoy se construyen se tornan mas y mas complejos, las herramientas de
modelado con UML ofrecen muchos beneficios para todos los involucrados en un proyecto, por ejemplo,
administrador del proyecto, analistas, arquitectos, desarrolladores y otros. Las herramientas CASE
(Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Ordenador) de modelado con
UML nos permiten aplicar la metodologia de analisis y disefio orientados a objetos y abstraernos del
cbdigo fuente, en un nivel donde la arquitectura y el disefio se tornan mas obvios y mas faciles de
entender y modificar. Cuanto mas grande es un proyecto, es mas importante utilizar una herramienta
CASE. Al usar las herramientas CASE:

E Los Analistas de Negocio/ Sistemas pueden capturar los requisitos del negocio/sistema con un

modelo de casos de uso

E Los Disefiadores/Arquitectos pueden producir el modelo de disefio para articular la interaccién entre
los objetos o los subsistemas de la misma o de diferentes capas (los diagramas UML tipicos que se crean

son los de clases y los de interaccidn)

E Los Desarrolladores pueden transformar rapidamente los modelos en una aplicacién funcionando, y
buscar un subconjunto de clases y métodos y asimilar el entendimiento de cémo lograr interfaces con

ellos. (Rose)

El modelo actia como el plano y guiara finalmente la construccién del sistema. De manera semejante, la
administracién es capaz de ver, puntualmente y desde un alto nivel, una representacion del disefio y

comprender lo que esta sucediendo.

Por estas razones, las herramientas CASE de UML acompafiadas con metodologias, nos brindan una
forma de representar sistemas demasiados complejos para comprenderlos a través de su codigo fuente
subyacente y nos permiten desarrollar la solucibn de software correcta mas rapido y mas

econémicamente.

Sin embargo, las herramientas CASE varian con respecto a las capacidades de modelado con UML, el
soporte del ciclo de vida del proyecto, las ingenierias directa y reversa, el modelado de datos, la

performance, el precio, el soporte, la facilidad de uso, etc. (Rose)
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1.7.9.1 Rational Rose.

Rational Rose es la herramienta CASE desarrollada por los creadores de UML (Booch, Rumbaugh y
Jacobson), que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: Concepciéon y formalizacién del modelo,
construccion de los componentes, transicibn a los usuarios y certificacion de las distintas fases y
entregables. EI navegador UML de Rational Rose nos permite establecer una trazabilidad real entre el

modelo (analisis y disefio) y el cddigo ejecutable.

Facilita el desarrollo de un proceso cooperativo en el que todos los agentes tienen sus propias vistas de
informacién (vista de Casos de Uso, vista Légica, vista de Componentes y vista de Despliegue), pero
utilizan un lenguaje comdn para comprender y comunicar la estructura y la funcionalidad del sistema en

construccion. (Rose)

Es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de forma completa
la especificacion del UML. Esta herramienta propone la utilizaciéon de cuatro tipos de modelos para realizar
el disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico
y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que

representa el dominio del problema y el sistema de software.

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado (controlled iterative process
development), donde el desarrollo se lleva a cabo en una secuencia de iteraciones. Cada iteracion
comienza con una primera aproximacion del analisis, disefio e implementacion para identificar los riesgos
del disefio, los cuales se utilizan para conducir la iteracién, primero se identifican los riesgos y después se

prueba la aplicacion para que estos se hagan minimos.

Cuando la implementacién pasa todas pruebas que se determinan en el proceso, esta se revisa y se
afaden los elementos modificados al modelo de analisis y disefio. Una vez que la actualizacion del

modelo se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion.

Rational Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado,
para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el modelo

completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese espacio de trabajo.

También es posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas con un sistema para

realizar el control de proyectos que permite mantener la integridad de dichas unidades. (Rose)
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1.7.9.2 Enterprise Architect:

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y analisis UML, cubriendo el desarrollo de

software desde el paso de los requerimientos a través de las etapas del analisis, modelos de disefio,
pruebas y mantenimiento. EA es una herramienta multi-usuario, basada en Windows, disefiada para
ayudar a construir software robusto y facil de mantener. Ofrece salida de documentacion flexible y de alta
calidad. (Architect)

Algunas de las principales caracteristicas de EA son las siguientes: (Architect)

Velocidad, estabilidad y rendimiento: El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) provee beneficios

significativos para ayudar a construir modelos de sistemas de software rigurosos y donde es posible
mantener la trazabilidad de manera consistente. Enterprise Architect soporta este proceso en un ambiente

facil de usar, rapido y flexible.

Trazabilidad de extremo a extremo: Enterprise Architect provee trazabilidad completa desde el analisis de

requerimientos hasta los artefactos de analisis y disefio, a través de la implementacién y el despliegue.
Combinados con la ubicacién de recursos y tareas incorporados, los equipos de administradores de
proyectos y calidad estan equipados con la informacion que ellos necesitan para ayudarles a entregar

proyectos en tiempo.

Construido sobre UML 2.1: Las bases de Enterprise Architect estan construidas sobre la especificacion de

UML 2.0 - pero no se detiene ahi Usa Perfiles UML para extender el dominio de modelado, mientras que

la validacion del modelo asegura integridad.

Por otra parte EA soporta generacién e ingenieria inversa de coédigo fuente para muchos lenguajes
populares, incluyendo C++, C#, Java, Delphi, VB.Net, Visual Basic y PHP. Con un editor de cédigo fuente
con "resaltador de sintaxis" incorporado, EA le permite navegar y explorar su modelo de codigo fuente en
el mismo ambiente. Las plantillas de generacion de codigo le permiten personalizar el cédigo fuente

generado a las especificaciones de su compaiiia.
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1.7.10 Editores PHP

1.7.10.1 NuSphere PHPEd.

NuSphere PHPEd es un editor para programadores con soporte para multiples formatos, similar a otras

aplicaciones como PHP Coder.

PHPEd facilita tu trabajo de programacién con numerosas caracteristicas de gran utilidad entre las que
destacan: (PHPEd)

Completo sistema de ayuda
B Plantillas de documentos y de fragmentos de cédigo frecuentes.
B Cdbdigo de colores para comandos en PHP, Perl, Javascript, SQL, HTML y mas.

Ademds, esta herramienta incluye un cliente de FTP y un servidor Web integrados, totalmente

configurables segun tus necesidades de trabajo.

1.7.10.2 Zend Studio.

Se trata de un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia de servidor PHP, orientado a
desarrollar aplicaciones Web, en lenguaje PHP. El programa, ademas de servir de editor de texto para
paginas PHP, proporciona una serie de ayudas que pasan desde la creacién y gestion de proyectos hasta

la depuracion de cddigo. (Studio)

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan rdpido como otras
aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend lanzar con relativa facilidad y rapidez
versiones del producto para Windows, Linux y MacOS, aunque el desarrollo de las versiones de este

Gltimo sistema se retrase un poco mas.

Zend Studio consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades de parte del cliente y las del
servidor. Las dos partes se instalan por separado, la del cliente contiene el interfaz de edicion y la ayuda.
Permite ademas hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia de la
herramienta de depuracion habri que disponer de la parte del servidor, que instala Apache y el médulo

PHP o, en caso de que estén instalados, los configura para trabajar juntos en depuracion. (Studio)
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Lo méas destacable de este editor es que contiene una ayuda contextual con todas las librerias de
funciones del lenguaje que asiste en todo momento ofreciendo nombres de las funciones y parametros
que deben recibir. Aunque esta ayuda contextual no solo se queda en las funciones definidas en el
lenguaje, sino que también reporta ayudas con las funciones que vayamos creando nosotros, incluso en

paginas que tengamos incluidas con la funcién include(). (Studio)

También dispone de herramientas para gestionar los proyectos, muy Utiles para mejorar la productividad
en la programacion. Los proyectos permiten guardar mucha mas informacion al programa sobre los

archivos, discos, servidores, etc. que se gestionen en nuestras aplicaciones PHP. (Studio)

Sin duda, méas de una vez los programadores de PHP se han visto en un duro problema por no encontrar
un error en algun script que esta dando resultados inesperados. Zend Studio dispone de una herramienta
muy interesante de debug o depuracion. Gracias a ella se pueden ejecutar paginas y conocer en todo
momento el contenido de las variables de la aplicacién y las variables del entorno, como las cookies; las
recibidas por formulario o en la sesién. Se pueden colocar puntos de parada de los scripts y realizar las

acciones tipicas de depuracion.

Ademas de la ventana para visualizar el contenido de las variables, dispone de otras donde muestra la
salida del script segin se va generando, y otra donde se pueden ver las alertas y errores. Las
posibilidades se completan con distintos tipos de depuracion, en local, en remoto o a partir de una URL.
(Studio)

1.7.11 Smarty

Smarty es un motor de plantillas para PHP, cuyo objetivo es separar el contenido de la presentacion en

una pagina Web, se encuentra bajo la licencia GPL por lo que puede ser usado libremente. (Smarty)

Es comdn que en grandes proyectos el rol de disefiador grafico y el de programador sean cubiertos por
personas distintas, sin embargo la programacion en PHP tiene la tendencia a combinar estas dos labores
en una persona y dentro del mismo codigo lo que trae consigo grandes dificultades a la hora de cambiar
alguna parte del disefio de la pagina, pues se tiene que escarbar entre los scripts para modificar la

presentacion del contenido, Smarty tiene como objetivo solucionar este problema. (Smarty)

Existen mas sistemas de plantillas para PHP, pero éste parece ser el mas avanzado y con mas frecuencia

de desarrollo. También hay detractores de estas técnicas que alegan que las mismas hacen en cierta
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medida un grado mas complejo el desarrollo Web, por la necesidad de aprender un lenguaje mas.

(Smarty)

1.8 Conclusiones

Teniendo en cuenta las necesidades que posee la UCI, a partir de los problemas existentes en la gestion
de la informacién que generan los procesos de actividad fisica y deportiva, y habiendo hecho un previo
analisis de las principales caracteristicas de las tecnologias y herramientas mas usadas en el mundo en la
actualidad, se decidié seleccionar, para la construccion y desarrollo del sistema propuesto, las siguientes

herramientas y tecnologias:

Como lenguaje de programacion para implementar el sistema, el PHP, debido a que, a pesar de poseer
muchas ventajas al igual que Java, este lenguaje posee algunas caracteristicas que lo distinguen, como
es el caso de la simplicidad en su cédigo. Ademas de que este lenguaje, posee una de las comunidades
mas grandes de desarrolladores en el mundo y aqui en la propia UCI, lo cual es muy beneficioso a la hora

de consultar alguna duda.

Por otro parte, el hecho de usar PHP, justifica el uso del servidor Web Apache, los cuales poseen una
gran compatibilidad, ademas de que este ultimo, nos brinda algunas ventajas, como son: una gran
modularidad, es gratuito y multiplataforma al igual que el PHP, ademas de que es muy configurable. Como
editor de PHP se decidi6 utilizar el NuSphere PHPEd, debido a que, es de facil manejo a la hora de

trazear el codigo y no necesita configuracion.

Se decidio también, el uso de Smarty, debido a que es un motor de plantillas para PHP, que tiene como
finalidad, separar la capa de presentacion de la capa logica, lo cual trae grandes ventajas, a la hora de

cambiar en cualquier momento el disefio de las paginas Web sin que afecte la l6gica del negocio.

En lo que respecta a la metodologia de software a utilizar, se decidié escoger RUP, debido a que la misma
abarca todo el ciclo de vida del software de manera organizada, dividiéndolo en fases, en las cuales, se
realizan varias iteraciones que traen consigo que se vaya desarrollando el producto de forma incremental,
ademas de que utiliza UML para la representacién visual, el cual constituye un estandar a nivel
internacional, que trae consigo un entendimiento comin del sistema por parte de los diferentes
desarrolladores. El hecho de haber escogido la metodologia de desarrollo de software RUP, justifica en

gran medida la decisiéon de seleccionar como herramienta CASE a Rational Rose, debido a que esta
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integra todos los elementos que propone dicha metodologia para cubrir el ciclo de vida de un proyecto,

ademas de que es la herramienta lider del mundo en este sentido.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

2.1 Introduccion.

En el presente capitulo se enuncia y describe el objeto de estudio, ademas de que se dan a conocer
cudles son los procesos que seran automatizados. Por otra parte se exponen las reglas que debe cumplir
el negocio en cuestion, ademas de se describen los actores y trabajadores que intervienen en el mismo,
asi como se muestra el modelo de objetos. También se identifican cudles son los requisitos funcionales y
no funcionales del sistema que daran solucién a los problemas existentes; a la vez que se presentan
cudles son las funcionalidades que brinda este sistema y quienes son los actores que interactdan con el

mismo.

2.2 Objeto de estudio.

La actividad fisica y deportiva en la Universidad de las Ciencias Informéticas es uno de los procesos mas
importantes en la formacion de un profesional integral. Por lo que el objeto de estudio de este trabajo son

los procesos de actividad fisica y deportiva en las universidades.

2.2.1 Objetivos estratégicos de la organizacién.

La UCI es un centro universitario de reciente creacion, que tiene como objetivo fundamental darles una
formacion integral a los jovenes que cursan estudios en la misma. La premisa central de esta formacién
debe ser la de formar jévenes altamente comprometidos con la patria y portadores de los ideales mas
puros que se necesitan de un revolucionario de estos tiempos, a la vez que se les da una sdlida
preparacion académica para que una vez graduados, sean profesionales competentes que se pronuncien
por resolver los problemas existentes en su entorno laboral, asi como participar en la construccion de

productos de software que impulsen el desarrollo econémico del pais.

Por otro lado, esta institucion pretende ser un espacio no solo para fomentar la creacion de sistemas

informaticos, sino también para promover la cultura en todas sus manifestaciones, asi como la practica
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frecuente del deporte como complemento sano al gran cimulo de actividades docentes y productivas que
alli se realizan durante todo el curso.

La Direccion de Deporte y Educacion Fisica en la universidad tiene como objetivos fundamentales:

Desarrollar habilidades y capacidades fisicas vinculadas a la formacion profesional del estudiante y
elevar la calidad de vida.

Reafirmar valores éticos, estéticos, humanistas y ambientales, a través de la labor educativa.

Garantizar el vinculo de la Direccion con la Extension Universitaria, sobre la base de promover tanto

la recreacion, la cultura nacional como la universal.
Y como objetivos especificos:
B Fomentar el deporte para la comunidad universitaria.

B Adquirir medios e implementos deportivos para garantizar la calidad de la docencia y el deporte
participativo.

E Realizar ofertas deportivas que propicien una vida sana.

o

Establecer un fuerte vinculo entre las direcciones de deporte y recreacion.

o

Mejorar y aumentar las areas deportivas en funcién del deporte participativo.

E Teniendo en cuenta la cantidad de estudiantes, profesores y trabajadores preparar los juegos

deportivos inter-facultades y los juegos de trabajadores.
E  Mejorar el funcionamiento del gimnasio.

E Revisar los convenios existentes con el INDER en aras de perfeccionar el trabajo entre la universidad
y este instituto.

Crear grupos de activistas especialistas en deportes que fomenten la practica de ejercicios fisicos

sistematicos.

Aumentar y sistematizar la visita de glorias deportivas a la universidad
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Por ello, la ejecucién de todos los procesos deportivos que tiene lugar en la universidad, revisten una
importancia crucial, debido a que repercuten en la formacion integral que se quiere dar a estos joévenes, y

a inculcarles una cultura fisica de alto nivel, que ayude a sus actividades profesionales futuras.

2.2.2 Flujo actual de los procesos de negocio.

Analizar el flujo actual de los procesos, trae consigo que se pueda conocer como funciona en realidad el
negocio en cuestién y de ahi obtener los posibles resultados. Estos ultimos pueden ser: una informacion
determinada, un servicio, un producto o combinaciones de ellos. El analisis de como se llevan a cabo
estos procesos permite identificar un grupo de problemas que tienen lugar en la entidad donde se
desarrollan y que dificultan el buen desenvolvimiento de las actividades que alli se realizan, como por
ejemplo: demoras en la busqueda de informacion, perdida de informacién, duplicacion de informacion o

incorrecto formato en que se presenta la misma, entre otras.

Los procesos deportivos que tienen lugar en la universidad, referente a las competencias deportivas,

pruebas de eficiencia fisica y servicios en las areas deportivas se describen a continuacion:

2.2.2.1 Profesor de Educacion Fisica.

Es el encargado de realizarle a sus estudiantes un conjunto de pruebas de eficiencia fisica durante el
curso escolar, con el objetivo de conocer la capacidad fisica de cada uno de los estudiantes a través de un
nivel, que se le otorga segun los resultados obtenidos en la realizacién de un conjunto de ejercicios, en los
cuales el profesor de Educacion Fisica, le mide a cada estudiante un conjunto de indicadores (fuerza
abdominal, traccion, rapidez, resistencia).Estos resultados son registrados por el profesor de Educacién
Fisica, el cual es el encargado de consultar la tabla de Normativas del Plan de Eficiencia Fisica de la UCI
para nivelar al estudiante en cada uno de los indicadores medidos, y la tabla de Determinacion de Niveles
de la UCI para obtener el nivel general de cada estudiante, a través de la conformacién de un nimero con

los niveles obtenidos en cada indicador.

2.2.2.2 Técnico del gimnasio.

El gimnasio es una de las areas deportivas de la universidad. El técnico del gimnasio es el encargado de
controlar la actividad fisica que se realiza en el interior de la instalacién. Entre estas actividades se

encuentran la solicitud de préstamos de utensilios deportivos, donde el solicitante entrega su solapin y el
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técnico del gimnasio registra el utensilio deportivo solicitado, la hora de inicio del préstamo y la fecha. El
solapin no es devuelto a su duefio hasta que este no devuelve el utensilio deportivo solicitado en

préstamo, como medida para contrarrestar la pérdida de utensilios deportivos.

2.2.2.3 Entrenador.

El entrenador es el encargado del entrenamiento de los atletas de alto rendimiento en la universidad. El
entrenador tiene la responsabilidad de conocer todos los datos personales y fisicos de cada atleta que
entrena, asi como el resultado obtenido de cada uno de ellos en las competencias en que ha participado,

ya sea competencias organizadas en el marco de la universidad o fuera de ella.

2.2.2.4 Organizador de competencia.

Es el responsable de organizar todas las competencias deportivas que se realicen en la universidad. Son
los encargados de registrar los datos de cada competencia que se realice, las representaciones y equipos
gue participan, asi como los enfrentamientos que se llevan a cabo y sus resultados correspondientes. Este
rol se desempefia por un conjunto de personas, el asesor de la Direcciéon de Deporte y Educacién Fisica
de la universidad, el responsable de deporte de la FEU a nivel de universidad, o un profesor de Educacién

Fisica que se el asigne la responsabilidad por la Direccion.

2.2.3 Andlisis critico de la ejecucién de los procesos.

En la actualidad, los procesos deportivos que se llevan a cabo en la universidad, no se realizan de forma

eficiente. En ello influyen algunos factores, como son:
£ No seguimiento de la informacion.

Informacion en formato duro.

[n]

Gestion de la informacion de forma manual.

[n]

[n]

No almacenamiento de la informacion.

[n]

Insuficiencia a la hora de recopilar informacion de fuentes diferentes.

[n]

No centralizacion de la informacion.

Pérdidas de informacion.

o
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£ No contar con la informacién que se necesita en tiempo.

Estos factores provocan lo siguiente: el profesor de Educacion Fisica, al realizar las prueba de eficiencia
fisica, gestiona un gran numero de datos, al este proceso realizarlo de forma manual provoca demora en
la obtencion de la informacion; ademas cuando el profesor necesita la informacion generada en la
realizacion de las pruebas de eficiencia fisica, estd no se encuentra disponible, ni almacenada en ningun

lugar, lo que provoca que no se lleve a cabo un seguimiento de la informacion.

Por otro lado, el técnico del gimnasio a la hora de registrar los datos de los préstamos también realiza el
proceso de forma manual, lo que conlleva que cuando desea acceder a la informacién se le dificulta
debido a que esta puede encontrarse en distintas fuentes, o0 sea registrada por varios técnicos en distintos
documentos. El organizador de competencia es un rol conformado por varias personas, las cuales brindan

informacién acerca del desarrollo y organizaciéon de una competencia.

Esta informacion, al no encontrarse centralizada y disponible para todos, y no contar con ella en un
tiempo prudencial, provoca grandes problemas en la organizacion del evento multidisciplinario. Esta
informacién de competencias también es necesaria para los entrenadores de cada atleta, para llevar un
seguimiento de ella, que le sea (til para la toma de decisiones. Al no estar la informacién centralizada y

disponible provoca que el entrenador no pueda realizar con la mayor calidad su funcion.

2.2.4 Procesos que seran objeto de automatizacion.

Los procesos que se desean automatizar son aquellos relacionados con la actividad fisica y deportiva que
se realiza en la universidad, que de alguna forma u otra contribuirdn a resolver los problemas existentes

en los mismos.
Se quiere automatizar los siguientes procesos:
Competencias deportivas:

Control de las competencias deportivas realizadas.
Control de los participantes en competencias.

Control de los enfrentamientos que se realizan y sus resultados.

0 o O o

Confeccion de la tabla de posiciones de una competencia deportiva.

Gimnasio:
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£ Control de los préstamos de utensilios deportivos.
E  Control de las visitas al gimnasio.

Pruebas de eficiencia fisica:

B Control de los resultados de la pruebas de eficiencia fisica.
B Control de los niveles de cada estudiante.

Atleta.

Control de los datos fisicos y personales del atleta.

=]
B Control de los datos de un atleta en competencias.

A continuacion se describen brevemente cada uno de los procesos que seran objeto de automatizacion:

2.2.4.1 Control de las competencias deportivas realizadas.

El proceso de realizacion de una competencia deportiva se inicia desde el mismo instante en que el
organizador de competencia decide el periodo de realizacion de la competencia. A continuacion se
registran las representaciones, los equipos y los atletas que participan. Después que se definen estos
datos se pasa a la etapa de enfrentamiento, donde cada equipo o atleta compite con distintos
adversarios, en dependencia de la fase y el sistema de competencia que se utilice. Estos enfrentamientos
general resultados que adicionan puntos a las representaciones ganadoras. Al finalizar la etapa de
enfrentamientos se confecciona la tabla de posiciones de la competencia, que define los lugares obtenidos

por cada representacion.

2.2.4.2 Control de participantes en competencias deportivas.

Los participantes en una competencia siempre son registrados por sus representantes de la FEU, por
ejemplo en los Juegos Inter-facultades, las inscripciones de los equipos y atletas de cada facultad es
responsabilidad del jefe de deporte de cada facultad, en los Juegos inter-afios, son los coordinares de
afos. Ellos dias antes de iniciada la etapa de enfrentamiento registran en nombre de todos los atletas y

los equipos que participan en la competencia.
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2.2.4.3 Control de los enfrentamientos que se realizan vy sus resultados.

Los enfrentamientos deportivos que se realizan en una competencia deportiva estan identificados por la
fase de la competencia en que ocurren (eliminatorias, 4to de finales, 8vo de finales, semifinales y final), el
deporte y el evento en que se compite, asi como los equipos o los atletas oponentes. El organizador de
competencia es el encargado de registrar los resultados generados de estos enfrentamientos, ya que

aportan a la confeccién de la tabla de posiciones de la competencia.

2.2.4.4 Confeccion de la tabla de posiciones de una competencia deportiva.

La tabla de posiciones se puede confeccionar al finalizar el dia teniendo en cuenta el resultado de cada
uno de los enfrentamientos realizados en esa jornada. Y al finalizar la etapa de enfrentamiento, se

confecciona la tabla de posiciones final de la competencia.

2.2.4.5 Control de los préstamos de utensilios deportivos.

Un préstamo de utensilio deportivo se inicia cuando una persona solicita el préstamo de un utensilio
deportivo. El técnico del gimnasio recoge el numero de solapin y registra la fecha y la hora de inicio del
préstamo. Al devolver el utensilio deportivo el técnico entrega el solapin al solicitante y registra la fecha y

la hora de fin del préstamo.

2.2.4.6 Control de las visitas al gimnasio.

Una visita al gimnasio se inicia cuando una persona entra al interior de la instalacién a realizar ejercicios
fisicos. El proceso de registrar al visitante con la fecha y la hora de entrada, y la salida no se realiza en la
actualidad. A través de este trabajo se propone que se lleve a cabo este registro, ya que permitiria el
control de cierta informacion como pudiera ser: cantidad de personal que se encuentra actualmente en el
gimnasio realizando ejercicios fisicos, el horario de mas visitas, los grupos, facultades o personal que mas

frecuenta la instalacion.

2.2.4.7 Control de los datos fisicos y personales del atleta.

El control de los datos de un atleta es un proceso que se lleva a cabo parcialmente, solo contando con la

informacién que brinda el directorio de la intranet de la universidad. A través de este trabajo se propone
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gue este control sea mas estricto y completo, para que cada entrenador conozca todos los datos

personales y fisicos de cada uno de sus atletas, asi como las lesiones que han presentado.

2.2.4.8 Control de los datos de un atleta en competencias.

Este control no se lleva independientemente del control de competencias deportivas en estos momentos.
A través de la informatizacion de este proceso se logrard la independencia con respecto a las
competencias, ya que no solo se quiere que se expongas los resultados de un atleta en una competencia

deportiva, sino en todas en la que ha participado.

2.2.5 Sistemas automatizados similares existentes vinculados al campo de accion.

En la actualidad la UCI cuenta con un conjunto de sitios informativos relacionados con la actividad fisica y

la practica del deporte. Entre ellos se puede mencionar http://beisbol.uci.cu/ que brinda informacién acerca

de los resultados de la Serie Nacional en tiempo real, y un historial de los resultados en series anteriores.
Ademas permite durante el desarrollo de la Serie Nacional, crear equipos virtuales con los jugadores de
los 16 equipos de la serie, y a partir de los resultados de los integrantes del equipo virtual, en la serie,
brinda puntos a los equipos virtuales. En la UCI también se han desarrollado un conjunto de aplicaciones
por parte de algunos estudiantes que organizan competencias deportivas independientes. Por ejemplo,
tenemos el caso de la Facultad 8, que al desarrollar su mundialito de futbol, disefié una aplicacion para

gestionar los resultados de cada partido de fatbol, y confeccionar la tabla de posiciones del mundialito.

Encontramos ademas la plataforma de aprendizaje Moodle, en la que esta publicada una gran cantidad de
informacion referente a la realizacién de ejercicios fisicos y a la practica del deporte, y un grupo de
evaluaciones acerca de estos temas, que les sirven de apoyo a los estudiantes para el aprendizaje de la

asignatura de Educacion Fisica.

En general, en la UCI no se cuenta con un sistema que facilite la gestién de la actividad fisica y deportiva
de la universidad, y que brinde la posibilidad de contar con algunas de las funcionalidades como:
controlar el desarrollo de competencias deportivas, sus participantes y el resultado de los enfrentamientos
gue en ella se desarrolla, ademas un control sobre los préstamos de utensilios deportivos, las visitas al

gimnasio, los datos personales y fisicos del atleta y su participacion en competencias deportivas.
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2.2.6 Informacion que se maneja.

En el presente trabajo se maneja informacion de corte deportivo. Entre la que podemos encontrar tiempos,
como son los resultados de los enfrentamientos de los eventos de marcas, entre los que podemos
mencionar, los eventos de atletismo que miden rapidez en una distancia determinada, como 400 metros,

200 metros y 5000 metros, en esa misma situacion encontramos los eventos de natacion.

También se maneja estadisticas deportivas como average, cantidad de hits, cantidad de carreras
permitidas, en el caso del beisbol, y otras a mencionar, como cantidad de tiros a porteria, cantidad de

canastas, cantidad de goles, etc.

Otra de los puntos a mencionar es el conjunto de términos deportivos que se utilizan como indicadores de
eficiencia fisica, categoria de la competencia, tipo de enfrentamiento, clasificacién de los deportes, entre

otros.
2.3 Propuesta de sistema.

2.3.1 Descripcion general de la propuesta de sistema.

El Sistema de Gestién Deportiva para la UCI, va a estar conformado por cinco modulos: Modulo de
competencia, Modulo de gimnasio, Médulo de atleta, Modulo de pruebas de eficiencia fisica y Modulo de

administraciéon. A continuacion se describe las funcionalidades que permitira cada médulo.

Sistema de Gestion
Deportiva parala
ud

Mddulo de Gestidn Mddulo de
de gimnasio administracién

Mddulo depruebas
de eticiencia tisica

Madulo de Gestion Médulo de Gestidn
de competencia deatleta

Fig. 2.3.1.1 Propuesta de sistema
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2.3.1.1 Mddulo de Gestidn de competencia.

El modulo de competencia permitir4 crear, modificar y eliminar una competencia deportiva, donde al crear
una competencia, permite insertar los datos propios de una competencia, la comisidon organizadora y los
jefes de comisiones técnicas de la competencia. Este médulo permite ademas gestionar los participantes
en una competencia deportiva, 0 sea las representaciones, los equipos y los atletas. Otras de sus
funcionalidades es el control de los enfrentamientos que se llevan a cabo en las competencias y los
resultados que generan cada uno, asi como la confeccién de la tabla de posiciones de la competencia

deportiva.

2.3.1.2 Mddulo de Gestidn de atleta.

Este modulo permite adicionar, modificar y eliminar un atleta, teniendo en cuenta sus datos personales y
sus datos fisicos. Ademas muestra informacién acerca de las competencias en que ha participado y los

resultados de un atleta determinado.

2.3.1.3 Mddulo de pruebas de eficiencia fisica.

El médulo de pruebas de eficiencia fisica permite crear, modificar y eliminar una prueba de eficiencia
fisica, teniendo en cuenta que una prueba de eficiencia fisica esta identificada por su fecha de realizacion.
Ademas permitira insertar y modificar los resultados obtenidos por cada estudiante en cada uno de los
indicadores evaluados y asignarle una nivelacion al consultar la tabla de Normativas del Plan de Eficiencia
Fisica de la UCI para nivelar al estudiante en cada uno de los indicadores medidos, y la tabla de

Determinacion de Niveles de la UCI para obtener un nivel general del estudiante.

2.3.1.4 Modulo de Gestion de gimnasio.

Este modulo permitira las opciones de crear, modificar, eliminar y terminar un préstamo de utensilio
deportivo, teniendo en cuenta que solo se pueden modificar préstamo que no han sido terminados o sea
pendientes, y solo se pueden eliminar préstamos terminados. El mddulo contiene la funcionalidad ademas
de adicionar, modificar, eliminar y terminar una visita al gimnasio, teniendo en cuenta condiciones
parecidas a los préstamos de utensilio, 0 sea, una visita ho puede ser modificada si ya se termind, y una

visita no puede ser eliminada si esta pendiente.
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2.3.1.5 Mddulo de administracion.

Este médulo gestiona toda la informacién necesaria por los médulos anteriores, como pueden ser los
deportes, los indicadores de eficiencia fisica, sistema de competencia, clasificacion de competencia,
deporte y enfrentamiento, y la parte de seguridad del sistema a través de la asignacion de roles a cada

uno de los usuarios del sistema.

2.3.2 Analisis comparativo de otras soluciones existentes con la propuesta.

Para llevar a cabo un estudio de los sistemas existentes, se ha realizado una comparacion entre ellos para
determinar las ventajas y desventajas de cada uno. En los sistemas de gestion deportiva a nivel mundial
se observa una tendencia a que los productos constituyan software propietarios, no disponible para la
mayoria de las personas y empresas. Ademas son aplicaciones de escritorios, que utilizan tecnologias
patentizadas en el mercado. Sus funcionalidades van dirigidas fundamentalmente a un deporte en
especifico y centran mucho la atencién en la parte de gestién econdmica, tanto en instalaciones como en

competencias deportivas.

Los software deportivos nacionales van encaminados fundamentalmente al control de los atletas de alto
rendimiento, sus estadisticas, sus datos personales, sociales y fisicos, ademas tratan aspectos como el
control de recursos e implementos deportivos, y el procesamiento de informacién relacionada con el

deporte.

Cabe destacar la presencia de un Sistema de Informacion de Control de competencias, que gestiona todo
lo referente a una competencia deportiva, aunque va encaminado a competencias de alto nivel, donde se

incluyen una serie de aspectos tales como prensa internacional, acreditacion, entre otros.

El sistema propuesto cumple con funcionalidades propias, que no estan presentes en ninguno de los
software analizados. Por ejemplo, la nivelacion de los estudiantes segun sus resultados en pruebas de
eficiencia fisica, no ha sido un proceso automatizado en ningunos de los sistemas nacionales, ni
internacionales. Se observa también una tendencia a informatizar los procesos de deporte de alto nivel,
no teniendo en cuenta el deporte universitario, como forjador de profesionales sanos y preparados
fisicamente. Por lo que se llega a la conclusion de la necesidad de realizar el sistema propuesto por la

carencia de estas funcionalidades en los software existentes.
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2.4 Modelo de negocio.

El modelo del negocio brinda la posibilidad de que tanto el cliente como los desarrolladores, tengan una
vision comun de los procesos que tienen lugar en la entidad donde se desea poner en marcha el sistema.
Ademdas de que trae consigo que se tenga una mayor comprensién de todo lo que acontece en la misma

por parte de los desarrolladores, con el fin de tener bien identificados los problemas a resolver.

2.4.1 Modelo del negocio actual

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se llevan a cabo un conjunto de procesos
relacionados con la actividad fisica y deportiva. Los profesores de Educacién Fisica, unido a estudiantes y
trabajadores son los principales protagonistas de estas tareas. Entre uno de estos procesos podemos

citar la realizacion de pruebas de eficiencia fisica a los estudiantes con el objetivo de conocer su

rendimiento fisico. Entre estas pruebas encontramos la medicion de indicadores tales como resistencia,
salto, velocidad, fuerza abdominal y traccién. La periodicidad con que se realizan es la siguiente: en el
primer y segundo afio de la carrera, al inicio y final de cada semestre; y en 3ro y 4to afio al inicio y fin de

cada curso escolar. En 5to afio no se realizan.

El proceso inicia cuando el profesor le comunica al estudiante que en ese turno va a realizar un conjunto
de pruebas de eficiencia fisica para nivelarlos segun su rendimiento fisico. Los estudiantes comienzan a
realizar cada una de las pruebas y el profesor registra cada uno de los resultados de los indicadores. Al
terminar el turno de clase, el profesor consultando la Tabla de Percentil de la Poblacion Cubana, nivela
cada uno de sus estudiantes, en cada indicador, y al finalizar realiza un consenso entre todos los niveles

de cada indicador para asignar un nivel general al estudiante.

Este proceso se realiza de forma manual, lo que provoca demora en la nivelacion, teniendo en cuenta el
gran porciento de estudiante que cada profesor atiende, debido al claustro pobre que presenta la
Direccién de Deportes en la universidad. Unas de las mejoras que se propone es que no solamente se
nivele a un estudiante en un indicador, y de forma general, sino que también se pueda nivelar a todo un
grupo en un indicador especifico, y obtener la nivelacion general del grupo. Esto aportaria informacion
importante en futuros estudios cientificos acerca del rendimiento fisico de los estudiantes universitarios,
asi como permitiria comparar el nivel de un grupo en pruebas realizadas anteriormente o en futuras

pruebas.
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Otro de los procesos es el préstamo de utensilios deportivos. Un estudiante, trabajador o profesor solicita

un préstamo de un utensilio deportivo (pelota, suiza, mascota, etc.). El técnico del gimnasio atiende la
peticion y le exige al solicitante que entregue su identificacion de la universidad (solapin), para recogerle
sus datos personales (nombre y # de solapin), y registrar la fecha y hora de inicio del préstamo. Al
solicitante entregar el utensilio, se registra la fecha y la hora de fin del préstamo, y se le entrega la
identificacion.

Este proceso se realiza manualmente, y como no se registra el estado en que se entrega el utensilio, y el
estado en que se recoge, provoca que muchos utensilios se encuentren en mal estado, sin conocer el
responsable. Ademas en el cambio de turno del técnico del gimnasio, no se entrega la informacion
correcta acerca de todos los préstamos que se encuentran pendientes de devolucién, lo que en muchos

casos ha provocado la pérdida del utensilio.

El proceso de visitar el gimnasio esta estrechamente relacionado con el campo de accion de la actividad

fisica y deportiva. Este proceso se inicia cuando un estudiante, profesor o trabajador entra a la instalacion
deportiva a realizar distintos tipos de ejercicios fisicos, ya sea del sexo femenino o masculino. En la
actualidad este acceso al gimnasio no se controla de ninguna manera, lo que provoca que no exista datos
importantes para la Direccién de Deporte de la universidad como: promedio de visitas diarias al gimnasio,

horario de mas visitas, sexo, grupo, o facultad que mas visita realiza, etc.

El entrenamiento deportivo es un proceso que realizan los estudiantes de alto rendimiento deportivo, los

atletas de la universidad. Estos, a los menos tres dias a la semana, realizan sesiones de entrenamiento
con duracion de 2 a 3 horas. En estos entrenamientos, el profesor-entrenador indica los ejercicios a

realizar y registra el resultado de sus atletas en indicadores que son de su interés llevar un seguimiento.

Estos resultados pueden ser Utiles para tomar decisiones como la participacion de un atleta en un evento
deportivo, si esta lesionado, si su preparacion fisica ha disminuido o aumentado en cierto periodo de
tiempo, etc. Este proceso se realiza en estos momentos de forma manual por parte de cada entrenador, lo
gue le dificulta el trabajo y sobretodo le es dificil confeccionar reportes generales sobre cierta informacién

o indicador.

El proceso de competir en enfrentamientos deportivos es un proceso protagonizado por estudiantes y

trabajadores del centro. Todo comienza cuando por parte de la Direccion de Deporte, la FEU y otras

organizaciones de masa se convoca a la realizacion de distintas competencias deportivas, que son todo
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un acontecimiento en la universidad. En estas competencias participan un conjunto de representaciones la
cuales pueden ser, facultades, grupos, afos, y dentro de cada representacion encontramos los equipos a
participar en la competencia, asi como los atletas individuales. Estos equipos y los atletas participan en un
conjunto de enfrentamientos deportivos en correspondencia al deporte. Los resultados de estos
enfrentamientos son recogidos por los arbitros, asi como las estadisticas especificas de cada
enfrentamiento. Con esto se confecciona una tabla de posiciones donde se le asigna una puntuacion a
cada representacion por los resultados de los enfrentamientos en que participé en el dia, y se muestra un

total, donde se puede observar la representacion que marcha al frente de la competencia.

Una parte de este proceso se encuentra automatizado, sin embargo hay muchas cosas que aln se
realizan de forma manual, como es la realizacion de los pareos competitivos segun el sistema de
competencia, los datos recogidos en cada enfrentamientos no se almacenan, lo que provoca no poder
efectuar una comparacién de los indicadores con competencias anteriores. Ademas la inscripcién de cada
representacion, con sus integrantes se entrega en formato duro por parte de los responsables de deportes
de cada representacion a la Direccion de Deporte de la Universidad, lo que ha provocado tardanza y

desorganizacion en esto datos.
2.4.2 Reglas del negocio a considerar.

2.4.2.1 Reqglas de Restriccion.

E Un atleta puede participar en varios enfrentamientos, siempre y cuando sean enfrentamientos

pertenecientes a un mismo deporte.

E  Un utensilio deportivo solo presenta dos estado: buen o mal estado.

[n]

Un atleta no puede pertenecer a mas de una representacion en una misma competencia.

Un atleta lesionado recientemente no puede participar en ningun enfrentamiento deportivo.

[n]

Una competencia deportiva solo puede presentar 5 fases, eliminatorias, 4tos de finales, 8vos de

finales, semifinales y final.

B Los tipos de enfrentamiento son tres: enfrentamiento duo atleta, enfrentamiento dio equipo,

enfrentamiento atleta multiple.
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2.4.2.2 Reglas del Modelo de Datos.

5  El nimero que identifica a cada grupo se conforma con el namero de la facultad, el nimero del afio, y

los dos ultimos nameros representan el grupo.
Un deporte solamente puede ser clasificado en: individual, colectivo o de enfrentamiento.
El nimero que identifica un apartamento estd conformado por el numero del edificio, el nimero del

paso de escalera, y el nimero del apartamento.

2.4.2.3 Reglas de Derivacion.

B Si un solicitante de préstamo entrega un utensilio en mal estado se convierte en un solicitante

irresponsable.
B Siun solicitante es declarado irresponsable por tercera vez, no puede solicitar mas préstamos.

B Siun visitante al gimnasio no presenta su solapin no puede acceder al area deportiva.

2.4.3 Actores del negocio.

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, organizacién, maquina o sistema de informacion
externo que interacta con el negocio. El término actor significa el rol que algo o alguien juega cuando
interactla con el negocio para beneficiarse de sus resultados. De acuerdo con esta idea un actor del
negocio representa un tipo particular de usuario del negocio mas que un usuario fisico, ya que varios
usuarios fisicos pueden realizar el mismo papel en relacion al negocio, 0 sea, ser instancias de un mismo
actor.

A continuacion se muestra en la tabla, con los actores del negocio y la justificacion de los mismos:

Actores del Negocio Justificacion
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Estudiante Constituye el principal protagonista de las
actividades deportivas en la universidad. Realiza
pruebas eficiencia fisica, solicita préstamos de
utensilios deportivos y asiste al gimnasio de la

universidad.

Atleta El atleta es un estudiante con alto rendimiento
fisico. Realiza entrenamiento fisico y participa

como competidor en eventos deportivos.

Usuario Persona que solicita el préstamo de un utensilio

deportivo y visita las areas del gimnasio.

Tabla 2.4.3.1 Actores del negocio.

2.4.4 Diagrama de casos de uso del negocio.

El diagrama de casos de uso del negocio representa graficamente los procesos del negocio y los actores

gue intervienen en el mismo, ademas de las relaciones que se establecen entre estos.

A continuacion se muestra la figura correspondiente al diagrama de casos de uso del negocio.

Diagrama de casos de uso del negocio
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Sk -

Trabajador Usuaria Yigitar el gimnasio

(from Actores del Hegosio) (from Casos de Uso del Megocio)

Cfrom Actores del Hegocio)
: = Solicitar préstamo de utensilio

Atleta (from Casos de Uso del Hegocicd
rfrom Actores del Negocie)
Estudiante
rfrom Actores del Hegocio) @

Realizar prueha de eficiencia fisica

(from Casos de Uso del Megacio)

Competir en enfrenatmiento deportivo

(from Casos de Uso del Megacio)

Fig. 2.4.4.1 Diagrama de casos de uso del negocio.

2.4.5 Trabajadores del negocio.

Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de individuos, sistema
automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las actividades y son

propietarios de elementos.

A continuacion se muestran los trabajadores del negocio y su correspondiente justificacion:

Trabajadores del Negocio Justificacion

Técnico del Gimnasio. Es el encargado de llevar el control de
los utensilios que se solicitan en
préstamo a través de un registro de los
datos del solicitante, el nombre del

utensilio que se solicitd, y la hora de
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inicio y fin del préstamo.

Profesor de Educacion Fisica. Registra los resultados de cada uno de
sus estudiantes en los indicadores de
las pruebas de eficiencia fisica que se le

realizan.

Organizador de competencias. Es el principal responsable del registro
de una competencia con todos sus
datos, asi como los datos de las
representaciones, equipos y atletas que
participan. Ademas es el encargado de
registrar los resultados de cada uno de
los enfrentamientos deportivos que se

desarrolla en cada fase.

Arbitro Controla el desarrollo de un
enfrentamiento, brinda los resultados al

organizador de competencia

Tabla 2.4.5.1 Trabajadores del negocio

2.4.6 Especificaciéon de los Casos de Uso del Negocio.

La especificacion de los Casos de Uso del Negocio, propicia una mayor comprension de los procesos del
negocio, tanto por parte del cliente como de los desarrolladores. Se describe de forma textual como se
llevan a cabo las actividades dentro del negocio y quienes las realizan. Ademas de que se muestra el flujo
de los procesos de manera grafica, por medio de los diagramas de actividades, en los cuales, las
actividades representan alguna accién que, el actor o los trabajadores realizan, y las entidades no son

mas que la informacién con las cuales estos interactian.

A continuacién se realiza la descripcion textual de los Casos de Uso del Negocio y se muestran los

diagramas de actividades de cada uno:
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Caso de Uso Solicitar préstamo de utensilio deportivo.
Actores Usuario (inicia)
Propésito Solicitar un préstamo de un utensilio deportivo al técnico del gimnasio para la

realizacién de actividades fisicas y deportivas.

Resumen El CUN se inicia cuando el usuario solicita un préstamo de utensilio deportivo
al técnico del gimnasio para realizar actividades fisicas y deportivas. El
técnico registra sus datos, y le entrega el utensilio. Al terminar sus actividad
el usuario devuelve el utensilio, el técnico cierra el préstamo y termina el
CUN.

Curso normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del Negocio

1. El usuario solicita en préstamo un | 1.1 El técnico solicita el solapin al usuario

utensilio deportivo al técnico del gimnasio.

2. El usuario le hace entrega de su | 2.1 Si el usuario le entrega el solapin, el
solapin al técnico del gimnasio. técnico registra los datos del usuario y la fecha, la
hora y el nombre del utensilio solicitado en

préstamo.

2.2 El técnico del gimnasio devuelve el solapin

al usuario.

2.3 El técnico del gimnasio le hace entrega del
utensilio en préstamo al usuario que solicitd el

utensilio.
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3. El usuario utiliza el utensilio en el

desarrollo de su actividad fisica.

4, Al finalizar el usuario le hace entrega | 4.1 El técnico del gimnasio revisa el estado del

al técnico del gimnasio el utensilio prestado. | utensilio.

4.2 Si el utensilio se encuentra en buen estado
el técnico registra la devolucién del utensilio vy

termina el CUN.

Curso alterno de los eventos.

Accibén 2.1 Si el usuario no hace entrega de su solapin al
técnico del gimnasio, este le informa que no puede

realizar el préstamo del utensilio.

Accibn 4.2 Si el utensilio deportivo se encuentra en mal
estado, el técnico registra al usuario como

irresponsable y finaliza el CUN.

Tabla 2.4.6.1 Descripcién textual del caso de uso “Solicitar préstamo de utensilio deportivo”.
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: Usuario : Téenica del Gimnasio
—

$ Solicita solapin
Solicita préstamo de del usuario
utensilio

Mostrar solapin?

_ Camunica gque no puede
. prestar el utensilio o=

Fegistra los datos

. - Prestarmo
O del prestamao
Devuelve solapin al [creado]
usuario

Recibe e Presta el utensilio al

utensilio usuario

Llitiliza el utensilio en la

actividad fisica

\1’ Fecibe utensilio

Entrega prestado

utensilio

Reviza estada
del utensilio
P

mal estado _.---77
T Prestamo

Registra la usuaria
comao irresponsahble.

buen estado

Cierra el
prastarmo

[terminadn]

(e

Fig. 2.4.6.1 Diagrama de actividades del caso de uso “Solicitar préstamo de utensilio deportivo”.

El resto de las descripciones textuales y diagrama de actividades de los casos de uso: “Visitar el
gimnasio”, “Realizar prueba de eficiencia fisica” y “Competir en enfrentamiento deportivo” se puede

apreciar en el Anexo # 2.

2.4.7 Diagrama de clases del modelo de objetos.

Un modelo de objetos del negocio es un modelo interno a un negocio. Describe cdmo cada caso de uso
del negocio es llevado a cabo por parte de un conjunto de trabajadores que utilizan un conjunto de

entidades del negocio y unidades de trabajo.
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A continuacion se muestra en la figura el Diagrama de clases del modelo de objetos del negocio:

Diagrama de Clases del Modelo de Objetos

@D © D @® P

FProfesor de Educacidn Fisica Arbitro

Entrenadar Técnico del Gimnasio

Organizador de competencia

(from Trabajadores del ‘Megosio) Cfram Trabajadorés del Megosio)

(from Trabajadares del Negovic) (from Trabajaderes del Megosic) (from Trabajadores del Negosic)

:‘ i ;v i ;
Tabla Mormativas de Eficiencia Fisica | Datos del atleta :
(from Entidades del Megocio) h (from Entidades del Megocio)

Frestamo

i : Solapin (from Entidades del Megocio)
: H | (from Ertidades del Megocio)
Registro de entrenamiento :2 e >Q Q

from Entidades del Magocio) walar de indicadares

(from Entidades del Magocio) Diato= del enfrentamiento “Wisita
(from Entidades del Megosic] from Entidades del Megoscic]

Fig. 2.4.7.1 Diagrama de clases del Modelo de Objetos.

2.5 Definicién de los requisitos funcionales.

Los requerimientos o requisitos funcionales, son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir,
es decir, define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las funcionalidades

requeridas.

A continuacion se presentan las funcionalidades que debe cumplir el sistema:

RF 1. Gestionar Prueba de Eficiencia Fisica.

1.1  Adicionar prueba de eficiencia fisica.
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1.1.1 Los datos a insertar son: fecha, los indicadores a medir, el curso en que se desarrolla, nombre

y apellidos de estudiante que la realiza.

1.2 Modificar prueba de eficiencia fisica.
1.3 Eliminar prueba de eficiencia fisica.
1.4 Mostrar nivelacion de estudiante.
1.4.1 Los datos a mostrar son: el nivel de cada estudiante en cada indicador, y el nivel general del
estudiante.
RF 2. Gestionar Atleta.
15 Adicionar atleta.
151 Los datos a insertar son: nombre y apellidos, direccion particular, sexo, edad, municipio y

provincia de nacimiento, grupo, deporte que practica, peso, talla, color de la piel, calzado, lesiones.

1.6 Modificar atleta.

1.7 Eliminar atleta.

1.8 Mostrar resultado del atleta en competencias.

1.8.1 Los datos a mostrar son: nombre de la competencia, deporte en que compitié, cantidad de

eventos que particip6 el atleta y cuales gand, fase a la que llegé en la competencia, lugar obtenido en la

competencia. (Estos datos son individuales del atleta o del equipo donde el atleta compitid).

RF 3. Gestionar préstamo de utensilio deportivo.
1.9 Adicionar préstamo de utensilio deportivo.
19.1 Los datos a insertar son: utensilio prestado, deporte del utensilio, fecha y hora de inicio del

préstamo y estado inicial del utensilio.
1.10 Modificar préstamo de utensilio deportivo.
1.11 Eliminar préstamo de utensilio deportivo.

1.12 Terminar préstamo de utensilio deportivo.
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1.12.1 Los datos a insertar son: estado final del utensilio, fecha y hora de fin del préstamo.
RF 4. Gestionar visita al gimnasio.
1.13 Adicionar visita al gimnasio.
1.13.1 Los datos a insertar son: el nimero de solapin del visitante, la fecha y la hora de entrada al
gimnasio.
1.14 Modificar visita al gimnasio.
1.15 Eliminar visita al gimnasio.
1.16 Terminar visita al gimnasio.
1.16.1 Los datos a insertar son: el nimero de solapin del visitante y la hora de salida.
RF 5. Gestionar competencia deportiva.
1.17 Crear competencia deportiva.
1.17.1 Adicionar datos de una competencia deportiva.
1.17.2 Adicionar comision organizadora de la competencia.
1.17.3 Adicionar jefes de comisiones técnicas.
1.18 Modificar competencia deportiva.
1.18.1 Modificar datos de una competencia deportiva.
1.18.2 Modificar comision organizadora de la competencia.
1.18.3 Modificar jefes de comisiones técnicas.
RF 6. Gestionar representacién de competencia deportiva.
1.19 Adicionar representacién de competencia deportiva.
1.19.1 Los datos a insertar son: competencia en la que participa, el nombre de la representacion
y la mascota.

1.20 Modificar representacion de competencia deportiva.
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1.21 Eliminar representacion de competencia deportiva.
RF 7. Gestionar equipo de competencia deportiva.
1.22 Adicionar equipo de competencia deportiva.
1.22.1 Los datos a insertar son: competencia en la que participa, deporte, sexo, solapin del capitan
del equipo.
1.23 Modificar equipo de competencia deportiva.
1.24 Eliminar equipo de competencia deportiva.
RF 8. Gestionar enfrentamiento en competencia deportiva.
1.25 Adicionar enfrentamiento de competencia deportiva.
1.25.1 Los datos a insertar son: competencia en la que se realiza, representaciones que se

enfrentan, deporte y evento en el que se compite, lugar, fecha, hora de inicio, hora de fin, cantidad de

arbitros, cantidad de personal médico, los equipos oponentes, y en caso de ser individual, los atletas

oponentes.
1.26 Modificar enfrentamiento de competencia deportiva.
1.27 Eliminar enfrentamiento de competencia deportiva.
RF 9. Gestionar resultado de enfrentamiento en competencia deportiva.
1.28 Adicionar resultado de enfrentamiento en competencia deportiva.
1.28.1 Los datos a insertar son: competencia en la que participa, deporte, sexo, solapin del capitan
del equipo.
1.29 Modificar resultado de enfrentamiento en competencia deportiva.
1.30 Eliminar resultado de enfrentamiento en competencia deportiva.

RF 10. Generar tabla de posiciones de competencia deportiva.

1.31 Seleccionar competencia.
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1.32 Generar tabla de posiciones.

RF 11. Gestionar lesion de atleta.

1.33 Adicionar lesién deportiva de atleta.

1.33.1 Los datos a insertar son: nombre y apellidos del atleta lesionado, tipo de lesion,

localizacion de la lesion, y equipo al que pertenece el atleta.
1.34 Modificar lesién deportiva de atleta.
1.35 Eliminar lesion deportiva de un atleta.

RF 12. Gestionar categoria de competencia.

1.36 Adicionar categoria de competencia.
1.37 Modificar categoria de competencia.
1.38 Eliminar categoria de competencia.

RF 13. Gestionar fase de competencia.

1.39 Adicionar fase de competencia.
1.40 Modificar fase de competencia.
1.41 Eliminar fase de competencia.

RF 14. Gestionar sistema de competencia.

1.42 Adicionar sistema de competencia.
1.43 Modificar sistema de competencia.
1.44 Eliminar sistema de competencia.

RF 15. Gestionar tipo de enfrentamiento.

1.45 Adicionar tipo de enfrentamiento.

1.46 Modificar tipo de enfrentamiento.
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1.47

RF 16.

1.48

1.49

1.50

RF 17.
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1.52

1.53

1.54

1.55

1.56

RF 18.

1.57

1.58

1.59

RF 19.

1.60

1.61

1.62

RF 20.

1.63

Eliminar tipo de enfrentamiento.

Gestionar unidad de resultado en enfrentamiento.

Adicionar unidad de resultado en enfrentamiento.
Modificar unidad de resultado en enfrentamiento.
Eliminar unidad de resultado en enfrentamiento.

Gestionar deporte.

Adicionar deporte.
Modificar deporte.
Eliminar deporte.
Adicionar tipo de deporte.
Modificar tipo de deporte.
Eliminar tipo de deporte

Gestionar indicador de eficiencia fisica.

Adicionar indicador de eficiencia fisica.
Modificar indicador de eficiencia fisica.
Eliminar indicador de eficiencia fisica.

Gestionar utensilio deportivo.

Adicionar utensilio deportivo.
Modificar utensilio deportivo.
Eliminar utensilio deportivo.

Gestionar localizacion de lesion.

Adicionar localizacion de lesion.
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1.64 Modificar localizacion de lesion.
1.65 Eliminar localizacion de lesion.

RF 21. Gestionar tipo de lesién.

1.66 Adicionar tipo de lesion.
1.67 Modificar tipo de lesion.
1.68 Eliminar tipo de lesién.

RF 22. Gestionar rol de usuario.

1.69 Asignar rol a usuario.
1.70 Modificar rol de usuario.
1.71 Eliminar rol de usuario.

2.6 Definicién de los requisitos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener, que
posibilitan que este sea mas atractivo, usable, rapido, confiable, entre otras. También, puede ser alguna

restriccion que este debe tener para cumplir una determinada funcionalidad.

A continuacidn se presentan los requisitos no funcionales:

2.6.1 Software.
RNF 1.Servidor Web Apache v2.x o superior.
RNF 2. SGBD: MySQL preferiblemente v5.x en adelante.

RNF 3.Navegador Internet Explorer v4.0 o superior.

2.6.2 Hardware.
RNF 5.Tarjeta de red.

RNF 6.Para los servidores tanto Web como SGBD: PENTIUM Il o superior con 256 MB de RAM 0 mas.
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RNF 7.Capacidad de disco duro en Gigabyte, preferiblemente mayor a los 10 GB.

2.6.3 Apariencia o interfaz externa.
RNF 8. La interfaz no debe contener muchas imagenes que demoren las respuestas al usuario.

RNF 9. El disefio de la interfaz debe ser sencillo y claro. Debe contener elementos visibles que

identifiquen cada una de sus acciones.

RNF 10. La navegabilidad debe ser sencilla.

2.6.4 Usabilidad.

RNF 11. El sistema podra ser usado por cualquier persona que acceda a €l que tenga algun

conocimiento basico de computacion y trabajo en la Web.

RNF 12. Réapido acceso de busqueda de la informacioén, en tiempos relativamente cortos.

2.6.5 Rendimiento.

RNF 13. El sistema deberd ser capaz de gestionar toda la informacion y dar respuesta a las

solicitudes lo mas rapido posible.

RNF 14. Debe ser eficiente a la hora de gestionar las solicitudes logrando que sin mucha navegacion

por el sitio se obtenga los resultados deseados.

RNF 15. Debe estar disponible las 24 horas del dia.

2.6.6 Soporte.
RNF 16. El sistema debe ser de facil instalacion y configuracién, con vista a poder darle un
mantenimiento asequible en caso de fallos.

2.6.7 Portabilidad.

RNF 17. Multiplataforma. El sistema se podra montar sobre Unix, Linux, Windows, etc. Asi mismo
podra usar una serie de SGBD como PostgreSQL, MySQL, Oracle, entre otros, aunque preferiblemente se

desea la portabilidad sobre software libre.
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2.6.8 Seguridad.
RNF 18. La seguridad estara garantizada de acuerdo a los roles que contendra el mismo.

RNF 19. El acceso al mismo serd a través de autenticacion donde solo se podra acceder si el

usuario se encuentra registrado en algun rol del sistema.

RNF 20. Las informaciones tendran también acceso en dependencia del rol por lo que sera vista por

el personal al cual se le haya dado acceso a la misma logrando confidencialidad respecto a ellas.

RNF 21. Chequeo de seguridad sobre las acciones tales como verificacion de borrado, de

modificado, etc.

2.6.9 Legales.
RNF 22. Reconaocido y autorizado por instancias superiores tales como la directiva de la UCI.
RNF 23. Documentacién legal de uso como Declaracion de Autoria.

2.6.10 Ayuday documentacioén en linea.
RNF 25. Documentacién de ayuda para uso del sistema, la cual estard asequible desde cualquier
parte del mismo para satisfacer cualquier duda que el usuario presente con el manejo y uso de la
aplicacion.

2.6.11 Restricciones en el disefio y la implementacion.
RNF 26. Para la programacion en PHP se recomienda el editor Nusphere PHPEJ.
RNF 27. Se recomienda el uso de la arquitectura de n-capas con el fin de tener una mayor
organizacion del cddigo, ademas de hacer el software méas extensible.

2.7 Modelo de sistema.

2.7.1 Actores del sistema.

Los actores del sistema definen el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de
individuos, sistema automatizado o0 maquina, que interactdan con el mismo, intercambiando informacion

con este.



UG

Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

A continuacioén se detallan los actores del sistema:

Actores del sistema Justificacion

Profesor de Educacion Fisica. Registra los resultados de cada uno de sus estudiantes en los

indicadores de las pruebas de eficiencia fisica que se le realizan.

Técnico del Gimnasio. Es el encargado de llevar el control de los utensilios que se
solicitan en préstamo a través de un registro de los datos del
solicitante, el nombre del utensilio que se solicitd, y la hora de
inicio y fin del préstamo. Ademas controla los datos de los

asistentes al gimnasio.

Entrenador. El entrenador es un profesor de la asignatura de Educacién
Fisica, que posee conocimientos y experiencias en un deporte
determinado y toma la responsabilidad del equipo de atletas en
ese deporte. Registra los datos personales y fisicos de cada uno

de sus atletas, asi como las lesiones de cada uno.

Organizador de competencias. Es el principal responsable del registro de una competencia con
todos sus datos, asi como los datos de las representaciones,
equipos y atletas que participan. Ademas es el encargado de
registrar los resultados de cada uno de los eventos deportivos

gue se desarrolla en cada fase.

Administrador del sistema Es el encargado de insertar los datos de las tablas

nomencladoras y clasificadoras de la base de datos.

Tabla 2.7.1.1 Actores del sistema.

2.7.2 Diagrama de casos de uso del sistema.

Los Casos de Uso del Sistema (CUS) son un conjunto de secuencia de acciones que un sistema ejecuta y
gue produce un resultado observable para un actor. Con otras palabras, son “fragmentos” de funcionalidad

gue el sistema ofrece a los actores que interactian con el mismo, reportandole algunos que otro beneficio.

Por la amplitud del Diagrama de Casos de Uso del Sistema se dividié en subdiagramas, representativos

de cada uno de los modulos del sistema.
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Diagrama de caso de uso del sistema del médulo Gestion de atleta.

Gestionar lesion deportiva de un
;Q\ atleta

from =Use Case Mame=)

Entrenador

(from Actors))

-

Gestionar atleta

(from =lUse Case Mame=)

Fig. 2.7.2.1 Diagrama de caso de uso del sistema del mddulo Gestion de atleta.

Diagrama de casos de uso del sistema del modulo de Nivelacién de pruebas de eficiencia

fisica.

O

Profesor de Gestionar prueba de eficiencia fisica

Educacidn Fisica (from zUze Case Hame®)
(from Actors)

Fig. 2.7.2.2 Diagrama de caso de uso del sistema del médulo de Nivelacién de pruebas de eficiencia fisica.

Diagrama de caso de uso del sistema del médulo de Administracion.
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Gestionar rol de usuario ©
ffrom <Use Case Hame=) Gestionar fase de una competencia

Gestionar categoria de competencia (from <Use Case Hame=)

Gestionar utensilio deportivo
(from =<lUsze Casze Mame=)
Gestionar tipo de lesidn
(from <Use Case Mame=) ©

(from =llse Case Hame=)

Administrador del
sisterna

Gestionar indicadaores de eficiencia

(from Actors)
© fisica
(from <lUse Caze Mame:=)
Gestionar tipo de enfrentamiento
(from =<Use Caze Mame:=) ©
© Gestionar deporte
(from <lUse Caze Hame:>)
Gestionar localizacion de lesidn ©
(from <lsza Case Name=)

Gestionar unidad de resultado en
Gestionar sistema de competencia enfrentamiento

from <Use Case Mame>
(from <lse Caze Mame=) (fram <Use Case Name=)

Fig. 2.7.2.3 Diagrama de caso de uso del sistema del médulo de Administracién

Diagrama de caso de uso del sistema del médulo Gestion de Gimnasio.

/Gestinnar wvisita al girmnasia

from =U=se Case HMame=)

Tecnhnico del

girmnasio
from Sctors)

Sestionar préstamo de utensilio
deportivo
from =l=se Case Mama>=]2

Fig. 2.7.2.4 Diagrama de caso de uso del sistema del médulo Gestidon de Gimnasio
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Diagrama de caso de uso del sistema del médulo Gestion de competencia.

Gestionar resultada de
enfrentamiento deporivo
from =U=se Tase Hame=)
Senerartabla de posiciones de una

competencia deportiva
from <Use Case Hame=)

S S

SGestionar competencia deportiva

Organizador de la
competencia
from =lUse Case Hamea>=]

from Sctors]

Gestionar enfrentamiento de una

competencia deportiva

Cfrom <Use Case Hamea=)
Sestionar participantes en una
competencia deportiva
Cfrom <Use Case Hamea=)

Fig. 2.7.2.5 Diagrama de caso de uso del sistema del moédulo Gestién de competencia.

2.7.3 Descripcion de los casos de uso del sistema.

La descripcion de los casos de uso del sistema, detalla las acciones que tienen lugar durante la
interaccion actor-sistema, es decir, describe el flujo de actividades que realiza el actor al hacer uso del

sistema y las correspondientes respuestas del mismo. Por lo tanto, establece un acuerdo entre clientes y

desarrolladores sobre que es lo que el sistema debe hacer.

Caso de Uso Gestionar atleta

Actores Entrenador (inicia).

Propdésito Le permite al entrenador adicionar, modificar y eliminar un atleta y mostrar los

datos del atleta en las competencias que ha participado.
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Resumen El CUS se inicia cuando el entrenador r selecciona la opcion Gestionar atleta. El
sistema muestra las opciones, Adicionar atleta, Modificar atleta, Eliminar atleta
y Mostrar resultados de atleta en competencia. El entrenador selecciona la
opcién que desea realizar e introduce al sistema los datos requeridos. El
sistema muestra el resultado de la accion del entrenador .Estos datos se

registran en la Base de Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 2

Prioridad Critico

Tabla 2.7.3.1 Descripcién textual del CUS “Gestionar atleta”.

El resto de las descripciones textuales de cada CUS se pueden apreciar en el Anexo # 3.

2.8 Conclusiones.

En este capitulo se han abordado aspectos relacionados con el objeto de estudio, con el objetivo de
profundizar en el conocimiento de estos temas y fundamentar la necesidad de dar una solucion

informatica a la situaciéon existente.

Se realizé la modelacion del negocio a fin de lograr un mejor entendimiento de cémo se llevan a cabo los
procesos del negocio y se logra que los usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento
comun. Se obtuvo el diagrama de casos de uso del negocio, asi como la descripcién de cada uno de ellos
en formato expandido y los diagramas de actividades donde se sombrearon las actividades que se van a
automatizar en esta primera version del sistema. Se identificaron y describieron los actores y trabajadores

del negocio, se obtuvo ademas el modelo de objetos del negocio.

Se identificaron los requerimientos del sistema, obteniéndose asi las funcionalidades que debe tener el
mismo, ademas se obtuvo un listado de requerimientos no funcionales a tener en cuenta para el desarrollo

de la aplicacion.
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Se definieron los casos de uso del sistema, mostrandose los diagramas de casos de uso. Se describio
ademés cada caso de uso, asi como los actores del sistema que se van a relacionar con ellos, dando de

esta forma una vista global de cédmo esta concebido y como va a funcionar el sistema.
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Capitulo 3: Analisis y Diseno del sistema.

3.1 Introduccion

En este capitulo se expone la concepcidén general referente al analisis y disefio del sistema propuesto,
donde el andlisis tiene como objetivo mantener un modelo eficiente de la solucién propuesta que sirva de
base para el disefio. Este Ultimo tiene a su vez, como objetivo presentar como es que esta construido el
sistema, lo cual se realiza en este caso a partir de los diagramas de clases Web, que tienen la finalidad de
describir la interaccion entre las distintas paginas de la aplicaciéon. Por otro lado se presenta el diagrama
de clases persistentes de la base de datos del sistema, ademas de los estandares de disefio y

programacion seguidos.
3.2 Analisis

3.2.1 Diagramas de clases del andlisis
En el analisis se presentan los siguientes estereotipos de clases:

Clase de frontera o interfaz: Modela la interfaz del sistema, y manejan la comunicacion entre el entorno
y el interior del mismo. Durante el disefio, estas clases son refinadas para tomar en consideracion los
mecanismos de interfaz seleccionados o implementados, ademas de para facilitar la comunicacion con

otros sistemas, etc.

Clases de entidad o sistema: Representan la informacién manejada en el caso de uso, ademas de que
modelan informacién y comportamiento asociado que generalmente es de larga duracion. Reflejan

entidades del mundo real, que resultan necesarias para realizar tareas internas del sistema.

Clases de control o software: Coordinan los eventos necesarios para la realizacién o especificacion del
caso de uso, con otras palabras, son las que ejecutan el caso de uso. Usualmente son dependientes de

la aplicacion, ademas de tener un control sobre todas las acciones a realizar.
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A continuacion se muestran los diagramas de clases del andlisis para cada uno de los casos de uso del

sistema:

Diagrama de clases del andlisis del CUS “Gestionar prueba de eficiencia fisica”

|
|
1 _modificar_ prl Q

CE_NiveI_iEg:'neeral_estud CE_Indicador_eficiencia

IU Mostar_ nwela;.on\ g ;

F'rofesnrde stionar_prueba CE_Resultado_prueba_

CC
Educacion Fisica eficiencia_fisica
cfrom ars)
IU_Adicionar_ prueba

ZE_FPrueba_eficiencia_fi
sica

I_Elirninar _prueba

Fig. 3.2.1.1 Diagrama de clases del andlisis del CUS “Gestionar prueba de eficiencia fisica”

El resto de los diagramas de clases del analisis de los CUS se pueden apreciar en el Anexo # 4.
3.3 Disefio

3.3.1 Diagrama de clases del Disefio.

Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia. En
el caso de las aplicaciones Web, el diagrama de clases representa las colaboraciones que ocurren entre

las paginas, donde cada pagina légica puede ser representada como una clase.

A continuacion se muestran los diagramas de clases Web para cada uno de los casos de uso del sistema:
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3.3.1.1 Diagrama de clases Web para el caso de uso “Gestionar competencia”.

Un caso de uso puede ser dividido en escenarios, los cuales representan funcionalidades especificas

dentro del caso de uso y se utilizan a menudo cuando se tienen casos de uso que poseen varias

funcionalidades, para lograr con ello una mayor comprension del mismo.

Diagrama de clases del disefio del caso de uso “Gestionar competencia’ escenario “Crear
competencia”
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Fig. 3.3.1.1 Diagrama de clases del disefio del caso de uso “Gestionar competencia” escenario “Crear competencia”
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Diagrama de clases del disefio del caso de uso “Gestionar competencia” escenario

“Modificar competencia”
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Fig. 3.3.1.2 Diagrama de clases del disefio del caso de uso “Gestionar competencia” escenario “Modificar competencia”
Los diagramas de clases del disefio del resto de los casos de uso se puede apreciar en el Anexo # 5.

3.3.2 Descripcién textual de las clases Web.

La descripcion textual de las clases del disefio ayudan a comprender el alcance y la responsabilidad de

cada una de estas dentro del sistema, es decir, con dicha descripciéon se puede conocer qué funcionalidad
especifica realiza cada clase, ademas de la informacién que cada una de esta maneja.

3.3.2.1 Clases Controladoras

Nombre: Catleta_Manager
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Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_atleta($asolapin)

Modificar_atleta($asolapin)

Eliminar_atleta($asolapin)

Listar_atletas()

Listar_atleta_equipo()

Listar_atleta_bajo_peso()

Listar_atleta_competencia()

Listar_atleta_deporte()

Descripcién:

Controla la légica de todo el proceso de las actividades de los atletas del sistema.

Tabla 3.3.2.1.1 Clase controladora “Catleta_Manager”

El resto de las descripciones de las clases controladoras se pueden apreciar en el Anexo # 6.4.

3.3.2.2 Clases Acceso a Datos

Nombre: CAcceso_Datos
Tipo de clase: DAO
Atributo Tipo
servidor string
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usuario string
password string
basedato string
conexcion string
error string
Ado_DB ADONewConnection

Responsabilidad:

Nombre:

Base_Datos($s=SERVIDOR, $u=USUARIO, $p=PASSWORD, $bd = BASEDATOS)

Abrir_Conexion()

Cerrar_Conexion()

Ejecutar_Consulta(sql)

Cargar_Reqistro(sql)

Empezar_Transaccion()

Terminar_Transaccion()

Ocurrio_Error_Transaccion()

Forzar_Transaccion()

Descripcion:

Clase encargada de utilizar la herramienta adodb para realizar las operaciones de

acceso a la base de datos.
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Tabla 3.3.2.2.1 Clase de acceso a datos “CAcceso_Datos”

El resto de las descripciones de las clases de acceso a datos se pueden apreciar en el Anexo # 6.2.

3.3.2.3 Clases Entidades

Nombre: Catleta

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
solapin varchar
id_equipo int
calzado float
estatura float
peso float
id_color_piel Int

Responsabilidad:

Nombre: construct($asolapin=NULL,$aid_equipo=NULL,$acalzado=NULL,$aestatura=NUL
L,$apeso=NULL,$aid_colo_piel=NULL)
Set()
Get()

Descripcion: Clase entidad que representa la tabla atleta de la base de datos.

Tabla 3.3.2.3.1 Clase entidad “ Catleta”
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El resto de las descripciones de las clases entidades se observan en el Anexo # 6.1. La descripcion de la

clase facha del sistema se puede apreciar en el Anexo # 6.3.

3.3.3 Diagrama de clases persistentes.

Las clases persistentes son aquellas que necesitan ser capaz de guardar su estado en un medio

permanente; lo cual estd dado por el almacenamiento fisico de la informacién de la clase, para la copia de

seguridad en caso del fracaso del sistema, o para el intercambio de informacion.

A continuacién se muestra el diagrama de clases persistentes del sistema:
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Fig. 3.3.3.1 Diagrama de clases persistentes

3.3.4 Modelo de datos.

El modelo de datos describe la representacion logica y fisica de los datos persistentes. Este se crea a

partir de un modelo de objetos, el cual se puede utilizar como un buen comienzo para el disefio de la base

de datos. El disefio de la base de datos se puede observar en el Anexo # 7, Fig. A7.1.
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3.3.4.1 Descripcion de las tablas de la base de datos.

Nombre: tb_atleta

Descripcion: Esta tabla almacena a los atletas y algunos datos adicionales de ellos
Atributo Tipo Descripcion

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_persona)
id_equipo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_equipo).
calzado Varchar Es un atributo que tiene el tamafio del pie.

estatura Float Es un atributo que tiene la estatura.

peso Float Es un atributo que tiene el peso.

id_color_piel Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_color_piel).

3.3.4.1.1 Descripcion de latabla de base de datos “tb_atleta”

El resto de las descripciones de las tablas de la base de datos se pueden observar en el Anexo # 8.

3.3.5 Principios de disefio

Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si adaptada para
resolver un problema de disefio general en un contexto particular. Normalmente los patrones estan

especificados en graficos de UML y utilizan la semantica de la orientacién a objetos.
El patron seguido en la aplicacion propuesta es el patrén n capas.

Existen muchas razones por las que usar el desarrollo de aplicaciones bajo la arquitectura de n-Capas:
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B Abstraccion total acerca del origen de datos. Las distintas capas se especializan absolutamente en
la funcionalidad que deben brindar (procesamiento en las reglas de negocios o presentacion de datos en

la capa cliente) sin importar cual es el origen de los datos procesados.

Bajo costo de desarrollo y mantenimiento de las aplicaciones. Si bien al momento del disefio
podemos observar una mayor carga de complejidad, la utilizacion de esta arquitectura nos brinda un
control mas cercano de cada componente, asi como también la posibilidad de una verdadera reutilizacién

del cadigo.

B Estandarizacion de las reglas de negocio. Las reglas de negocio se encuentran encapsuladas en
un set de rutinas comunes y pueden ser llamadas desde diversas aplicaciones sin necesidad de saber

como esta funciona o ha sido disefada.

E Mejor calidad en las aplicaciones. Como las aplicaciones son construidas en unidades separadas,
estas pueden ser testeadas independientemente y con mucho mas detalle, esto conduce a obtener un

producto mucho mas solido.

E Reutilizacion de cdodigo. La concepcion natural de un sistema desarrollado con esta arquitectura,
promueve la reutilizacién de sus componentes en varias partes del propio desarrollo y de futuros sistemas.
(Web)

En la capa de acceso a datos se utiliza el patrén de acceso a datos DAO.

El patron DAO (Data Access Object) es una solucién al problema del diferencial de impedancia entre un
programa de aplicacion orientado a objetos y una base de datos relacional, empleando Unicamente la
interfaz de programacion (API) nativa del manejador de base de datos, o algun otro sustituto como el
ODBC, DBI, etcétera. El proposito del patron DAO es abstraer y encapsular todos los accesos a la fuente

de datos. Con esto se obtiene varias ventajas:
B Se tiene un paliativo al problema del diferencial de impedancia (transparencia)
B Se baja en nivel de acoplamiento entre clases, reduciendo la complejidad de realizar cambios

B Se aisla las conexiones a la fuente de datos en una capa facilmente identificable y de facil
mantenimiento. (DAO, 2007)

En la capa presentacién se utiliza el patrén fachada.
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El patron Fachada proporciona una interfaz unificada de alto nivel para un subsistema, denominada
“fachada”, que oculta las interfaces de bajo nivel de las clases que lo implementan. Con esto se consiguen
dos objetivos fundamentales: hacer el subsistema mas facil de usar y desacoplar a los clientes de las
clases del subsistema. Esta clase “fachada” representa al subsistema completo y muchas veces ambos
tienen el mismo nombre. El valor que afade esta clase es el ofrecer a los clientes una forma Unica y
simplificada de acceder a los servicios mas generales del subsistema. Para ello, los clientes enviaran
mensajes solo a la fachada, y esta se encargara de poner en funcionamiento la maquinaria del subsistema

para conseguir el objetivo pretendido y devolver al cliente los resultados. (Fachada, 2007)

3.3.6 Principios de disefio de interfaz.

El disefio de una aplicacién debe estar orientado a los usuarios finales. El disefio no solo se encarga de la
visualizacién de la interfaces con las que el usuario interactla, esta vinculado también a la navegabilidad
gue presente la aplicacion, al grado de dificultad para obtener la informacion requerida (usabilidad) y a

como estan organizados los contenidos con los que trata la aplicacion.

Con el fin de llevar a cabo estos objetivos en la aplicaciéon propuesta: SGD-UCI, se han seguido ciertos

principios generales de disefio:

E Uso de la aplicacién con un minimo nivel de aprendizaje, bajo conocimiento de computacién para

utilizar el sistema.
£ Minimizar el esfuerzo por parte del usuario para obtener la informacion requerida.

B Operaciones sencillas con el objetivo de garantizar no comprension de las potencialidades que el

sistema brinda.
Permitir que el usuario realice solo las operaciones aplicables a su rol.
Mostrar mensajes de confirmacion al realizar alguna operacién de importancia en el sistema.

No cargar la interfaz con imagenes que puedan ralentizar la comunicacion entre el servidor y el

cliente.

B Garantizar la estabilidad y uniformidad en el disefio grafico, usando una tipografia seria y formal en
los textos, asi como un color que contraste con el fondo, ademas de un tamafio de letra capaz de

visualizarse en resoluciones altas, con el objetivo de lograr la legibilidad de estos.
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Prever los errores que puedan ser inducidos por mala operacion del sistema por parte del usuario, asi
como garantizar la integridad de la informacién que se maneje en caso de ocurrir caidas inesperadas de la

aplicacion.

3.3.7 Interfaz de usuario

La confeccion del disefio de interfaz de usuario de un sistema es una tarea de importancia en el desarrollo
del mismo. En muchos casos el éxito de un sistema se ha visto comprometido por una mala calidad de la
interfaz. Por tales motivos para lograr una consistencia en el disefio de la interfaz del sistema se sigue el

esquema de la imagen siguiente:

O Contanida
ﬂ Cabecara
O Mersw

Fig. 3.3.7.1 Interfaz de usuario

Se recurre al uso de etiquetas (div), tablas y plantilla para el disefio de la aplicacion. Otro elemento
importante es el uso de CSS para guardar las configuraciones de los elementos utilizados en las paginas
del sistema. De manera general se utiliza el tipo de fuente Verdana con tamafio variable entre 12 y 14 px,

una combinacion de colores suaves como fondo, asi como el formato de los controles de los formularios.
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3.3.8 Formato de reportes

La informacion mostrada en los reportes se presenta en forma de tablas ordenadas siguiendo algunos
criterios de organizacion, segiin convenga en cada uno de los reportes. La informacion recogida en estas
tablas de los elementos es informacién general, con la opcion de seleccionar un elemento de la tabla para

ver sus datos con mas detalle.

3.3.9 Ayuda

El sistema SGD-UCI esta orientadO a usuarios, los cuales no todos estan calificados para el manejo de
herramientas sofisticadas de organizacion, como por ejemplo, los profesores de Educacion Fisica, por
tales razones se propone la creacion de un manual de ayuda para el estudio de las funcionalidades del
sistema. Al mismo se accede a través de un vinculo existente en el sistema para poder descargarlo de la

aplicacion, vinculo que estara ubicado en la parte superior derecha de la zona de navegacion.

3.3.10 Tratamiento de errores.

En el sistema pueden ocurrir dos tipos de errores: los que origina el usuario por la entrada incorrecta de

algun dato y los que pueden generarse durante alguna operacion de conexion con la base de datos.

Para el primer grupo se realiza una serie de funciones de validacion de entrada de datos por parte del
usuario, dichas funciones son implementadas en el lado del servidor con el objetivo de no utilizar
funciones de javascript que luego no pudieran ejecutarse debido a la incompatibilidad que posee este
lenguaje con algunos navegadores. Para la solucion del segundo grupo de errores, las operaciones de
conexion a la base de datos siempre se realizan a través de transacciones con el objetivo de mantener la

integridad de la informacion en la base de datos.

3.3.11 Seguridad

Para la seguridad del sistema se implementd un clase de autenticacion del usuario con el objetivo de
controlar que usuario esta haciendo que operacion y de mantener un sistema de permisos a los diferentes
usuarios del sistema para realizar las operaciones que este brinda. Existe ademas un método de cambio
de contrasefa del usuario para disminuir los ataques que se realizan para descifrar las contrasefias de
dichos usuarios. El sistema cuenta con un usuario encargado de la administracién del sistema el cual

puede en algin momento dado realizar modificaciones a los distintos usuarios del sistema y sus
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contrasefias. Cada vez que se necesite realizar una transferencia entre el cliente y el servidor de
informacion importante, se utiliza un canal seguro (SSL) el cual se encarga de transportar la informacion

de una estacion a otra.

3.4 Conclusiones

En este capitulo se han presentado los diagramas de clases del andlisis y del disefio de los casos de uso
principales del sistema. Se hace referencia al modelo de datos con su diagrama de clases persistentes

gue le dio origen.

De esta manera se han logrado modelar todos los procesos que han sido objeto de estudio durante todo el
transcurso del trabajo investigativo, proporcionando una idea completa de lo que realmente es el software

y se materializan con precision los requerimientos del cliente.

Los diagramas y especificaciones de disefio que se proponen constituyen una guia que puede ser
facilmente leida y comprendida por aquellos que construirdn el codigo, lo probaran y le daran

mantenimiento; lo Unico que resta es implementar la aplicacion que se ha disefiado.
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Capitulo 4: Implementacion y prueba del sistema.

4.1 Introduccién

En este capitulo se hard referencia a algunos elementos del modelo de implementacién como son el
Diagrama de Despliegue y el Diagrama de componentes. Ademas en este capitulo se realizaran los casos
de prueba de todos los escenarios implementados en el sistema utilizando el método de pruebas de caja

negra.

4.2 Implementacion

El modelo de implementacion describe como las clases del disefio se implementan en términos de
componentes, como ficheros de codigo fuente, ejecutables, scripts y ficheros de cddigo binario y cémo

estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos.

4.2.1 Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos de
subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion. También
se utilizan para mostrar las dependencias de compilacién de los ficheros de cdédigo, relaciones de
derivacioén entre ficheros de cédigo fuente y ficheros que son resultados de la compilacién, dependencias

entre elementos de implementacion y los correspondientes elementos de disefios que son implementados.

4.2.1.1 Diagrama de componentes del sistema y la Base de Datos.

En el siguiente diagrama se muestra la relacién del sistema completo como un componente y la base de
datos.
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Diagrama de componentes del sistemay la Base de Datos

SGO0-UCI

SG0-UC_db

Fig. 4.2.1.1.1 Diagrama de compontes del sistemay la Base de Datos.

4.2.1.2 Diagrama de componentes del sistema.

El siguiente diagrama muestra la relacion que existe entre todos los paquetes de componentes del

sistema.

Diagrama de componentes del sistema

Gestion_atlets

: e - - - . Entidades
B ; i
[ 3 H :
H i :
H H Fachada Manager Acieen Dats
: H
: H

Gestion_gimnasio

=T FE

Admini stracion

i
H Base_Datos
,,,,,,,,,,,,,,, =

SGD-LICI_db

=

Gestion_pruebas_efisiencia_fisica

£

Fig. 4.2.1.2.1 Diagrama de componentes del sistema.
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Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio

deportivo”.

Adicionar_prestamo. Adicionar_pr
wteed [T TC B estarmo. php e Fachad
T aphp

mModificar_prestamo. Madificar_pr i e ’,’/ :
htrml ool = estamo.php e . :
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-7 L estamo.php
Terrminar_pr Terrminar_pr -
estamohtrml |- oo E estama.php e

Generar_repote_pres Cenerar_repotte_pre
tamo_utensilio.html  F---- - stamo_utensilio.php
CPrestamo
A _DAaCphp

CFPresta
rmo.php

SGO-UCI_db

Fig. 4.2.1.2.2 Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio deportivo”.

Los diagramas de componentes del resto de los casos de uso se observan en el Anexo # 9.

4.2.2 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en
términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de coémputo. Es una coleccion de nodos y

arcos; donde cada nodo representa un recurso de computo, normalmente un procesador o un dispositivo
de hardware similar.

El diagrama de despliegue de la solucién propuesta se puede apreciar a continuacion:
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Diagrama de despliegue del sistema.

Servidor Web Servidor de BD
==TCRIP==

Servidor Wweh Apache
w2055

Servidor MySGL W
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SEHTTP==

FPC_Cliente

PC_Técnhico del Gimnasio.
FC_J. Direccion de Deporte
FC_Organizador de
competencia

FC_llsuario

PC_Profesor de Educacidn
Fi...

Fig. 4.2.2.1 Diagrama de despliegue del sistema.

4.3 Prueba

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o
requerimientos especificos, los resultados son observados y registrados, y una evaluacion es hecha de
algun aspecto del sistema o componente.

4.3.1 Pruebade caja negra

Verifican las especificaciones funcionales y no consideran la estructura interna del programa.

Es hecha sin el conocimiento interno del producto.

No validan funciones ocultas (por ejemplo funciones implementadas pero no descritas en las

especificaciones funcionales del disefio) por tanto los errores asociados a ellas no seran encontrados.
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En otras palabras, la prueba de la caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la

interfaz del software. O sea los casos de prueba pretenden:
1) Demostrar que las funciones del software son operativas.

2) Que las entradas se aceptan de la forma adecuada y que se produce el resultado correcto.

Condicién de Entrada | Casos Validos Casos no Validos

Nombre de usuario Letras No introducir el nombre usuario

Introducir nombre de usuario incorrecto

Contrasefia Letras, numeros vy | Introducir contrasefa incorrecta

caracteres extrafios.

Caso vélido

Caso de uso: Autenticarse

Caso de prueba: Autenticacion de un usuario entrando correctamente los datos.

Entrada: El usuario decide entrar al sistema para entrar a los méddulos
correspondientes a los que tiene permiso, para eso debe autenticarse,
introduciendo su nombre de usuario y contrasefia.
Nombre usuario: efouces
Contrasefia: erich

Resultado: El sistema comprueba la valides de la informacion entrada y el usuario
accede al sistema para trabajar.
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Condiciones: Los datos introducidos deben ser compatibles con algun usuario de la

base de datos.

Caso invalido

Caso de uso: Autenticarse
Caso de prueba: Autenticacién de un usuario entrando algun dato erréneo.
Entrada: El usuario decide entrar al sistema para entrar a los modulos

correspondientes a los que tiene permiso, para eso debe autenticarse,

introduciendo su nombre de usuario y contrasefia.
Nombre usuario: efoucesss

Contrasenia: erich

Resultado: El sistema comprueba la valides de la informacion entrada, muestra un

mensaje notificando que el usuario o contrasefia no es valido.

Condiciones: Los datos introducidos deben ser compatibles con algun usuario de la

base de datos.

Tabla 4.3.1.1 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Autenticarse”

La pruebas de caja negra para el resto de los casos de uso la podemos encontrar en el Anexo # 10.

4.4 Conclusiones

En este capitulo fue presentado cémo esta construido el sistema a partir de los diagramas de
componentes de cada caso de uso, asi como, los diagramas de componentes de todo el sistema en
general. También fue mostrado el diagrama de despliegue, el cual ilustra cuales seran los nodos que
seran usados para la implantacion de la aplicacion. Por ultimo, fueron detalladas un conjunto de pruebas
que se le realizaron al sistema, donde se especifica qué parametros fueron utilizados durante la

realizaciéon de las mismas, ademas del resultado obtenido durante la ejecucién de cada una de ellas.
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Conclusiones

Una vez concluida la investigacion realizada, se dieron cumplimiento a los objetivos planteados,

obteniéndose los siguientes resultados:

-Se logré seleccionar la metodologia y herramientas adecuadas para el desarrollo del sistema

informatico, segun las caracteristicas particulares del mismo.

-Se realizé un estudio detallado de los procesos de competencia deportivo, seguimiento de atleta,
realizacién de pruebas de eficiencia fisica y préstamos de utensilios deportivos en la Universidad de las

Ciencias Informaticas.
-Se realiz6 el analisis y disefio del Sistema de Gestién Deportiva para la UCI. (SGD-UCI)

- Se llevo a cabo la implementacion y prueba de los médulos de Gestién de préstamos de utensilios y
Control de Acceso al Gimnasio, el médulo de Nivelacion de pruebas de eficiencia fisica y Administracion

del sistema de Gestion Deportiva para la UCI.

Con el uso del sistema disefiado en el presente trabajo de diploma los beneficios seran notorios:

B  Facilitara el trabajo de los profesores de Educaciéon Fisica en la nivelacion de las pruebas de

eficiencia fisica que se le realizan a los estudiantes en la UCI.

E  Permitira tener por parte de la Direccién de Deporte de la UCI un control de acceso al gimnasio y de

los préstamos de los utensilios deportivos.

B El sistema brindara informacion necesaria para proximas investigaciones sobre rendimiento fisico de

estudiantes universitarios en las diferentes edades de este periodo.
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Recomendaciones.

Luego de la presentacion del estudio realizado que culmina con la implementacion y prueba de los
modulos de Gestidn de préstamos de utensilios y Control de Acceso al Gimnasio, el médulo de Nivelacion
de pruebas de eficiencia fisica y Administracion del sistema de Gestion Deportiva para la UCI, se listan a
continuacion una serie de recomendaciones para la ampliacion, modificacion, mejora y construccion de

nuevas versiones de este sistema:

B Continuar con la implementacién y prueba de los médulos de Gestién de competencias deportivas

y Gestidn de atleta, basandose en el analisis y disefio de estos modulos propuesto en el presente

trabajo.

E Modelar el sistema en iteraciones posteriores de forma tal que, pueda ser extendido a todas las
Instituciones de la Ensefianza Superior en el pais.

E Realizar un estudio de la factibilidad del sistema con el objetivo de definir la viabilidad econémica
del mismao.

E Realizar un Glosario de Términos que permita un mayor esclarecimiento acerca de vocablos

citados en el presente trabajo relacionados con el deporte, la informética y la ingenieria de

software.
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Anexos

Anexo #1: Fases y flujos de trabajo de la metodologia de desarrollo RUP.
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Fig. Al.1 Rational Unified Process.

Anexo # 2: Descripcion textual y diagrama de actividades de los casos de uso del negocio.

Caso de Uso Visitar el gimnasio.

Actores Usuario (inicia)

Propdsito Visitar el gimnasio deportivo de la universidad para realizar actividades fisicas y
deportivas

Resumen El CUN se inicia cuando el usuario solicita la entrada al gimnasio. El técnico del

gimnasio solicita su solapin de la universidad, registra sus datos y le permite el

acceso. El usuario entra a la instalacion y realiza ejercicios fisicos. El usuario

comunica que se retira del area y el técnico del gimnasio registra la hora de salida
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del usuario y termina el CUN.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del Negocio

1. El usuario solicita la entrada al | 1.1 El técnico solicita el solapin al usuario
gimnasio
2. El usuario le hace entrega de su | 2.1 Si el usuario le entrega el solapin, el técnico registra

solapin al técnico del gimnasio.

los datos del usuario y le permite la entrada a la

instalacion.

3. El usuario realiza ejercicios fisicos.

4. Al finalizar el usuario le comunica al
técnico del gimnasio que desea retirarse del

gimnasio.

4.1 El técnico del gimnasio registra los datos de

terminacion de la visita.

5. El usuario se retira de la instalacion

y termina el CUN.

Curso alterno de los eventos.

Accioén 2.1

Si el usuario no hace entrega de su solapin al técnico
del gimnasio, este le informa que no puede acceder al

interior del gimnasio.

Tabla A2.1 Descripcion textual del CUN “Visitar el gimnasio”.
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Fig. A2.1 Diagrama de actividades del caso de uso del negocio “Visitar el gimnasio”

Caso de Uso

Realizar prueba de eficiencia fisica.

Actores Estudiante. (inicia)

Propésito Le permite al profesor de Educacion Fisica nivelar a sus estudiantes segun los
resultados obtenidos en cada indicador medido en la prueba.

Resumen El CUN de uso se inicia cuando el estudiante asiste al turno de Educacion Fisica.

El profesor le comunica la realizacion de la prueba de eficiencia fisica. El profesor
de Educacion Fisica realiza la prueba y registra los resultados obtenidos por cada
estudiante en cada indicador. El profesor consulta la tabla Normativas del Plan de

Eficiencia Fisica de la UCI y la tabla para determinar niveles de Fisica, nivela a
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sus estudiantes, le comunica el nivel alcanzado y termina el CUN.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del Negocio

1. EL estudiante asiste al turno de

Educacion Fisica.

1.1 El profesor le comunica a sus estudiantes la

realizacion de la pruebas de eficiencia fisica.

1.2 El profesor menciona los indicadores a medir.

2. El estudiante realiza el conjunto de

ejercicios para medir los indicadores.

2.1 El profesor de Educacion Fisica registra el resultado

de cada estudiante en cada indicador.

2.2 El profesor de Educacion Fisica consulta la tabla
de Normativas del Plan de Eficiencia Fisica para nivelar

al estudiante en cada indicador.

2.3 El profesor de Educacién Fisica consulta la tabla
para determinar niveles en Fisica para asignarle el nivel

general a cada estudiante.

2.4 El profesor le comunica la estudiante el nivel
alcanzado en la prueba de eficiencia fisica y termina el
CUN

Tabla A2.2 Descripcion textual del caso de uso del negocio “Realizar prueba de eficiencia fisica”.
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Fig. A2.2 Diagrama de actividades del caso de uso del negocio “Realizar prueba de eficiencia fisica”

Caso de Uso

Competir en un enfrentamiento deportivo.

Actores Atleta. (inicia)

Proposito Le permite al organizador de la competencia en que participa el atleta, conocer los
datos personales del atleta y sus resultados en el enfrentamiento deportivo.

Resumen El CUN de uso se inicia el atleta decide participar en un enfrentamiento deportivo.

CUN.

El organizador de la competencia le registra sus datos personales y le comunica
los datos de su oponente en el enfrentamiento. El atleta realiza el enfrentamiento.
El arbitro del enfrentamiento controla el curso del enfrentamiento y le trasmite los

resultados al organizador de competencia. Este registra los resultados y termina el

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del Negocio
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1. El atleta decide competir en un|1.1 El organizador de competencia registra los datos

enfrentamiento deportivo. personales y fisicos del atleta.

1.2 El organizador de competencia le comunica los

datos de su oponente.

2. Realiza el enfrentamiento deportivo. 2.1 El arbitro del enfrentamiento controla el curso del

enfrentamiento deportivo.

2.2 El arbitro le trasmite los resultados del

enfrentamiento al organizador de competencia.

2.3 El organizador de competencia registra los

resultados del enfrentamiento y termina el CUN.

Tabla A2.3 Descripcion textual del caso de uso del negocio “Competir en un enfrentamiento deportivo”.

: Aatleta : Organizador de competencia : Arbitro

Decide competiren un Redistra los datos personales e — -z
enfrentamiento deportivo -‘(\ wfisicos del atleta ]

: Datos del atleta
Comunica los datos del [creadal
oponente
Compite en el T ‘_L/Arbitrea el enfre_ntamiento
enfrentamiento /(\ deportivo
Caomunica los resultados del
enfrentamiento

JE——

Registra resultado
del enfrentarmiento e __

i Y

Datos del enfrentamiento

[creadal

Fig. A2.3 Diagrama de actividades de los casos de uso “Competir en un enfrentamiento deportivo”.
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Anexo # 3: Descripcion textual en formato expandido de los casos de usos del sistema.

Caso de Uso Gestionar prueba de eficiencia fisica.
Actores Profesor de Educacion Fisica (inicia).
Propdsito Le permite al profesor de Educacion Fisica adicionar, modificar y

eliminar prueba de eficiencia fisica de un estudiante en el actual
curso escolar y mostrar el nivel del estudiante en cada indicador y el

general.

Resumen El CUS se inicia cuando el profesor de Educacién Fisica selecciona la
opcién de Gestionar prueba de eficiencia fisica. El sistema muestra
las opciones Adicionar prueba de eficiencia fisica, Modificar prueba
de eficiencia fisica, Eliminar prueba de eficiencia fisica y Mostrar nivel
del estudiante. El profesor de educacién fisica sigues las
instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la
realizacién de estas acciones. Estos datos se registran en la Base de

Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 1

Precondiciones 1. Indicadores de prueba de eficiencia fisica almacenados en la

Base de Datos.

Poscondiciones 1. Adicionada prueba de eficiencia fisica a la Base de Datos.
2. Informacion de la prueba de eficiencia fisica, modificada en la Base
de Datos.

3. Prueba de eficiencia fisica eliminada de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. ElI profesor de Educacion Fisica| 1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar

selecciona la opcion de Gestionar prueba de eficiencia fisica, Modificar prueba de

prueba de eficiencia fisica. eficiencia fisica, Eliminar prueba de eficiencia
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fisica y Mostrar nivel del estudiante.

Escenario 1: Adicionar prueba de eficiencia fisica.

El profesor de Educacion Fisica |[1.1 El sistema muestra un formulario para insertar
selecciona la opcidn de Adicionar prueba el nimero de solapin del estudiante que va a

de eficiencia fisica. realizar la prueba de eficiencia fisica.

El profesor de Educacion Fisica [2.1 El sistema verifica los datos introducidos por el
introduce los datos solicitados por el profesor de Educacion Fisica.
sistema y selecciona la opcion

Comprobar.

2.2 Si los datos introducidos son
correctos, el sistema muestra un listado con los
indicadores de prueba de eficiencia fisica

existentes en la Base de Datos.

El profesor de Educacion Fisica | 3.1 El sistema muestra un formulario para adicionar
selecciona los indicadores a medir en la los datos correspondientes a la prueba de

prueba de eficiencia fisica. eficiencia.

El profesor de Educacion Fisica | 4.1 El sistema verifica los datos introducidos por el
introduce los datos solicitados por el profesor de Educacion Fisica.
sistema y selecciona la opcion

Adicionar.

4.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona la prueba de eficiencia fisica a

la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accibn 2.2 Si los datos introducidos por el profesor de
Educaciéon Fisica son incorrectos, el sistema
muestra un mensaje de error indicando que el
usuario no existe en la Base de Datos e indica al

usuario retornar a la accion 2.
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Accién 4.2

Si los datos introducidos por el profesor de

Educacion Fisica son incorrectos, el sistema
muestra un mensaje de error indicando donde

esta el dato erroneo e indica al usuario retornar a

la accion 4.
Escenario 2: Modificar prueba de eficiencia fisica.
El profesor de Educacion Fisica |[1.1 El sistema muestra un formulario para insertar

selecciona la opcién de Modificar prueba

de eficiencia fisica.

el nimero de solapin del estudiante que realizé la

prueba de eficiencia fisica que se desea

modificar.
El profesor de Educacion Fisica [2.1 El sistema verifica los datos
introduce los datos solicitados por el introducidos por el profesor de Educacion Fisica.
sistema y selecciona la opcion
Comprobar.

2.2 Si  los datos introducidos son
correctos, el sistema muestra un listado con las
fechas de las pruebas de eficiencia fisica
realizadas por el estudiante en el actual curso
escolar existentes en la Base de Datos.

. EI profesor de Educacion Fisica| 8.1 EIl sistema localiza los datos de la prueba de

selecciona la fecha de la prueba que

eficiencia fisica y los muestra listos para ser

desea modificar sus datos y selecciona modificados.
la opcién Modificar.
El profesor de Educacion Fisica realiza |4.1  El sistema verifica los datos modificados por el

los cambios necesarios a los datos y

selecciona la opcién Actualizar.

profesor de Educacion Fisica.

42 Si

actualiza los datos de la prueba de eficiencia

los datos estan correctos el sistema

fisica en la Base de Datos y termina el CUS.
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Curso alterno de los eventos.

Accion 2.2

Si los datos introducidos por el profesor de

Educacion Fisica son incorrectos, el sistema
muestra un mensaje de error indicando que el
usuario no existe en la Base de Datos e indica al

usuario retornar a la accion 2.

Accién 4.2

Si los datos introducidos por el profesor de

Educacion Fisica son incorrectos, el sistema
muestra un mensaje de error indicando donde

estd el dato erréneo e indica al usuario retornar a

la accion 4.
Seccion 3: Eliminar prueba de eficiencia fisica.
El profesor de Educacion Fisica |[1.1 El sistema muestra un formulario para insertar

selecciona la opcién de Eliminar prueba

de eficiencia fisica.

el nimero de solapin del estudiante que realiz6 la

prueba de eficiencia fisica que se desea eliminar.

El profesor de Educacion Fisica [2.1 El sistema verifica los datos
introduce los datos solicitados por el introducidos por el profesor de Educacion Fisica.
sistema y selecciona la opcién

Comprobar.

2.2 Si  los datos introducidos son
correctos, el sistema muestra un listado con las
fechas de las pruebas de eficiencia fisica
realizadas por el estudiante en el actual curso
escolar existentes en la Base de Datos.

El profesor de Educacion Fisica | 4.1 El sistema muestra un mensaje de advertencia

selecciona la o las pruebas de eficiencia
fisicas que desea eliminar y selecciona

la opcion Eliminar.

para la accion a realizar.

El profesor de Educacion Fisica

5.1 Si el profesor de Educacion Fisica acepta, el
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confirma si desea o no eliminar la o las sistema elimina la o las pruebas de eficiencia
pruebas de eficiencia fisicas fisica seleccionada en la Base de Datos y
seleccionadas. termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 2.2 Si los datos introducidos por el profesor de
Educacion Fisica son incorrectos, el sistema
muestra un mensaje de error indicando que el
usuario no existe en la Base de Datos e indica al

usuario retornar a la accion 2.

Accién 4.1 Si el profesor de Educacion Fisica cancela la
accion, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna

accion

Escenario 4: Mostrar nivel de un estudiante.

El profesor de Educacion Fisica |[1.2 El sistema muestra un formulario para insertar

selecciona la opcion de Mostrar nivel de el nimero de solapin del estudiante que se desea
un estudiante. conocer su nivel.

El profesor de Educacion Fisica [2.3 El sistema verifica los datos
introduce los datos solicitados por el introducidos por el profesor de Educacion Fisica.

sistema y selecciona la opcion

Comprobar.

2.4 Si  los datos introducidos son
correctos, el sistema muestra un listado con las
fechas de las pruebas de eficiencia fisica
realizadas por el estudiante en el actual curso

escolar existentes en la Base de Datos.

5. El profesor de Educacién Fisica| 8.2 EIl sistema muestra el nivel del estudiante en
selecciona la fecha de la prueba que se cada indicador y el nivel general en la prueba
desea saber el nivel del estudiante y seleccionada.

selecciona Mostrar.
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Curso alterno de los eventos.

Accibn 2.2 Si los datos introducidos por el profesor de
Educacion Fisica son incorrectos, el sistema
muestra un mensaje de error indicando que el
usuario no existe en la Base de Datos e indica al

usuario retornar a la accion 2.

Prioridad Critico

Tabla A3.1 Descripcion del caso de uso del sistema “Nivelar prueba de eficiencia fisica”.

Caso de Uso Gestionar de atleta
Actores Entrenador (inicia).
Propésito Le permite al entrenador adicionar, modificar y eliminar un atleta y mostrar

los datos del atleta en las competencias que ha participado.

Resumen El CUS se inicia cuando el entrenador r selecciona la opcion Gestionar
atleta. El sistema muestra las opciones, Adicionar atleta, Modificar atleta,
Eliminar atleta y Mostrar resultados de atleta en competencia. El entrenador
selecciona la opcién que desea realizar e introduce al sistema los datos
requeridos. El sistema muestra el resultado de la acciéon del entrenador

.Estos datos se registran en la Base de Datos si son correctos y termina el

CUsS.
Referencias RF 2
Precondiciones 1 Color de piel almacenado en la Base de Datos.
Poscondiciones 1. Atleta adicionado a la Base de Datos.

2. Informacién del atleta, modificada en la Base de Datos.

3. Atleta eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
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1. EIl entrenador selecciona la opcion de

Gestionar atleta.

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
atleta, Modificar atleta, Eliminar atleta y Mostrar

resultado de atleta en competencia.

Escenario 1: Adicionar Atleta.

1. EIl entrenador selecciona la opcién de

Adicionar atleta.

1.2 El sistema muestra el formulario a completar

para la adicion de un nuevo atleta.

2. El

solicitados por el sistema y selecciona la

entrenador introduce los datos

opcién Adicionar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el entrenador.

4.1 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicho atleta a la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el entrenador son
incorrectos, el sistema muestra un mensaje de error
indicando donde esta el dato erréneo e indica al

usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar atleta.

1. El entrenador selecciona la opcion de

Modificar atleta.

1.1 El sistema muestra un listado con los equipos

existentes en la Base de Datos.

2. El entrenador selecciona el equipo al
gue pertenece el atleta que se desea

modificar.

2.1 El sistema muestra un listado con los atletas
existentes en la Base de Datos que pertenecen al

equipo seleccionado.

3. El entrenador selecciona el atleta que
sera modificado y selecciona la opcién

Modificar.

3.1 EI

seleccionado y

sistema localiza los datos del atleta

los muestra, listos para ser

modificados.

4. El

necesarios a los datos y selecciona la

entrenador realiza los cambios

4.1 El sistema verifica los datos

modificados por el entrenador.
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opcién Actualizar

4.2 Si

sistema actualiza los datos del atleta en la Base de

los datos estan correctos el

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 4.2

Si los datos introducidos por el entrenador son
incorrectos, el sistema muestra un mensaje de error
indicando donde esta el dato erréoneo e indica al

usuario retornar a la accion 4.

Escenario 3: Eliminar atleta.

1. EIl entrenador selecciona la opcion de

Eliminar atleta.

1.1 El sistema muestra un listado con los equipos

existentes en la Base de Datos.

2. El entrenador selecciona el equipo al
gue pertenece el atleta que se desea

eliminar.

2.1 El sistema muestra un listado con los atletas
existentes en la Base de Datos que pertenecen al

equipo seleccionado.

3. El

atletas que seran eliminados y selecciona la

entrenador selecciona el o los

opcion Eliminar.

3.1

advertencia para la accion a realizar.

El sistema muestra un mensaje de

4. EIl entrenador confirma si desea o no

eliminar el o los atletas seleccionados.

4.1 Si el entrenador acepta, el sistema
elimina los datos correspondientes al atleta o los
atletas seleccionados en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accioén 4.1

Si el entrenador cancela la accién, se culmina el

CUS sin ejecutar ninguna accion.

Escenario 2: Mostrar resultado de Atleta en competencia

1. El entrenador selecciona la opcion de | 1.1 El sistema muestra un listado con los
Mostrar resultado de atleta en competencia. | equipos existentes en la Base de Datos.
2. El entrenador selecciona el equipo al que | 2.1 El sistema muestra un listado con los
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pertenece el atleta que se desea mostrar sus

resultados en competencia.

atletas existentes en la Base de Datos que

pertenecen al equipo seleccionado.

3. El entrenador selecciona el atleta que se

desea mostrar sus resultados en

competencia.

3.1 El las

competencias

sistema muestra un listado con

realizadas por este el atleta,

existentes en la Base de Datos.

4. EIl entrenador selecciona la competencia
gue desea ver los resultados del atleta y

selecciona la opcién Mostrar.

4.1 El sistema localiza los resultados del atleta
seleccionado en la competencia escogida, los

muestra y termina el CUS.

Prioridad Critico

Tabla A3.2 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar atleta”

Caso de Uso

Gestionar lesién deportiva de un atleta.

Actores Entrenador (inicia).

Propésito Permite al entrenador adicionar, modificar y eliminar una lesion deportiva
de una atleta.

Resumen El CUS se inicia cuando el entrenador selecciona la opcion de Gestionar

lesion deportiva de un atleta. El sistema muestra las opciones: Adicionar
lesion deportiva de un atleta, Modificar lesién deportiva de un atleta y
Eliminar una lesién deportiva de un atleta. El entrenador selecciona la
opcién que desea realizar e introduce al sistema los datos requeridos. El
sistema muestra el resultado de la acciéon del entrenador. Estos datos se

registran en la Base de Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 3

Precondiciones -

Poscondiciones

1. Lesion adicionada en la Base de Datos.
2. Informacioén de la lesion, modificada en la Base de Datos.

3. Lesién eliminada de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos
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Accion del actor

Respuesta del sistema

1.

Gestionar lesion deportiva de atleta.

El entrenador selecciona la opcion de

1.1 EIl sistema muestra las opciones: Adicionar
lesion deportiva de atleta, Modificar lesion deportiva

de atleta, Eliminar deportiva lesion de atleta.

Escenario 1: Adicionar lesién deportiva de

atleta.

1.

Adicionar lesion de atleta.

El entrenador selecciona la opcién de

1.1 El sistema muestra una lista de los equipos

existentes en la base de datos.

2.

gue pertenece el atleta que se lesiono.

El entrenador selecciona el equipo al

2.1 El sistema muestra un listado con los atletas
existentes en la Base de Datos que pertenecen al

equipo seleccionado.

3. El entrenador selecciona el atleta que | 3.1 El sistema muestra un listado con los tipos de
se lesiono. lesion existentes en la Base de Datos.
4. El entrenador selecciona el tipo de la | 4.1 ElI sistema muestra un listado con las

lesion ocurrida al atleta.

localizaciones de una lesién deportiva, existentes en

la Base de Datos.

5.

de la lesién del atleta.

El entrenador selecciona la localizacién

5.1 El sistema muestra el formulario para la adicién

de una nueva lesion.

6. El

solicitados por el sistema y selecciona la

entrenador introduce los datos

opcién Adicionar.

6.1

el entrenador.

El sistema verifica los datos introducidos por

6.2

sistema adiciona dicha lesion a la Base de Datos y

Si los datos introducidos son correctos, el

termina el CUS.

UG




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Curso alterno de los eventos

Accion 6.2

Si los datos introducidos por el entrenador son
incorrectos, el sistema muestra un mensaje de error
indicando donde estad el dato erroneo e indica al

usuario retornar a la accion 6.

Escenario 2: Modificar lesién de atleta.

1. El entrenador selecciona la opcion de

Modificar lesion de atleta.

1.1 El sistema muestra un listado con los equipos

existentes en la Base de Datos.

2. El entrenador selecciona el equipo al
gue pertenece el atleta, que presentd la

lesién a modificar.

2.1 El sistema muestra un
listado con los atletas existentes en la Base de

Datos que pertenecen al equipo seleccionado.

3. El entrenador selecciona el atleta que

presento la lesion que se desea modificar.

3.1 El sistema muestra un listado con las lesiones
existentes en la Base de Datos que pertenecen al

atleta seleccionado.

4. El entrenador selecciona la lesion a | 4.1 El sistema localiza los datos de la lesion
modificar y selecciona la opcion Modificar. seleccionada y los muestra, listos para ser
modificados.
5. El entrenador realiza los cambios | 5.1 El sistema verifica los datos introducidos por el
necesarios a los datos y selecciona la | entrenador.
opcion Actualizar.
5.2Si los datos introducidos son correctos, el

sistema actualiza los datos de dicha lesion a la Base

de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 5.2

Si los datos introducidos por el entrenador son
incorrectos, el sistema muestra un mensaje de error
indicando donde esta el dato erréneo e indica al

usuario retornar a la accion 5.

Escenario 3: Eliminar lesion de atleta.
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1. EIl entrenador selecciona la opcion de

Eliminar lesion de atleta.

1.1 El sistema muestra un listado con los equipos

existentes en la Base de Datos.

2. El entrenador selecciona el equipo al
gue pertenece el atleta, que presentd la

lesion a eliminar.

2.1 El sistema muestra un listado con los atletas
existentes en la Base de Datos que pertenecen al

equipo seleccionado.

3. El entrenador selecciona el atleta que

presentd la lesién que se desea eliminar.

3.1 El sistema muestra un listado con las lesiones
existentes en la Base de Datos que pertenecen al

atleta seleccionado.

4. El

lesiones que seran eliminadas y selecciona

entrenador selecciona la o las

la opcién Eliminar.

4.1 El sistema muestra un mensaje de advertencia

para la accion a realizar.

5. El entrenador confirma si desea o no

eliminar la o las lesiones seleccionadas.

5.1 Si el entrenador acepta, el sistema elimina los
datos correspondientes a la lesion o las lesiones
seleccionadas, en la Base de Datos y termina el
CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 5.1

Si el entrenador cancela la acciéon, se culmina el

CUS sin ejecutar ninguna accién.

Prioridad Opcional

Tabla A3.3 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar lesién de atleta”

Caso de Uso

Gestionar préstamo de utensilio deportivo.

Actores Técnico del gimnasio (inicia).

Proposito Permite al técnico del gimnasio adicionar, modificar y eliminar un préstamo
de utensilio deportivo.

Resumen El CUS se inicia cuando el técnico del gimnasio selecciona la opcién

Gestionar préstamo de utensilio deportivo. El sistema muestra las opciones,

Adicionar préstamo de utensilio deportivo, Modificar préstamo de utensilio
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deportivo, Terminar préstamo de utensilio deportivo y Eliminar préstamo de
utensilio deportivo. El técnico del gimnasio selecciona la opcién que desea
realizar e introduce al sistema los datos requeridos. El sistema muestra el

resultado de la accidn del técnico del gimnasio. Estos datos son registrados

en la Base de Datos si estan correctos y termina el CUS.

Referencias RF 4

Precondiciones

Utensilio deportivo almacenado en la Base de Datos.

1.
Datos.
2.
en la Base de Datos.
3.

Datos.

Poscondiciones

Préstamo de utensilio deportivo adicionado a la Base de

Informacion del préstamo de utensilio deportivo, modificada

Préstamo de utensilio deportivo eliminado de la Base de

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.

opcion de Gestionar préstamo de utensilio

El técnico del gimnasio selecciona la

deportivo.

1.2 EIl sistema muestra las opciones: Adicionar
préstamo de utensilio deportivo, Modificar préstamo
de utensilio deportivo, Eliminar préstamo de
utensilio deportivo y Terminar préstamo de utensilio

deportivo.

Escenario 1: Adicionar préstamo de utensi

lio deportivo.

3. EIl técnico del gimnasio selecciona la
opcion de Adicionar préstamo de utensilio

deportivo.

1.3 El sistema muestra un formulario para insertar
el nimero de solapin del usuario que solicita el

préstamo de utensilio deportivo.

4. El técnico del gimnasio introduce los
datos solicitados por el sistema y selecciona

la opcion Comprobar.

2.3 El sistema verifica los datos introducidos por

el técnico del gimnasio.

2.4 Si datos introducidos

correctos, el sistema muestra un formulario para la

los son
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adicion de los datos del préstamo de utensilio

deportivo.

5. EIl técnico del gimnasio introduce los
datos solicitados por el sistema y selecciona

la opcion Adicionar.

4.1 El sistema verifica los datos introducidos por el

técnico del gimnasio.

4.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicho préstamo utensilio deportivo

a la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accibn 2.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que el usuario no existe en la Base
de Datos e indica al usuario retornar a la accion 2.

Accibn 4.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio

son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando donde est& el dato erréneo e indica

al usuario retornar a la accioén 4.

Escenario 2: Modificar préstamo de utensilio deportivo.

1. El del

selecciona la opcion de Modificar préstamo

técnico gimnasio

de utensilio deportivo.

1.1 El sistema muestra un formulario para insertar
el nimero de solapin del usuario que solicitd el

préstamo de utensilio deportivo.

2. El del

los datos solicitados por el

técnico gimnasio
introduce

sistema y selecciona la opcion Comprobar.

2.1

el técnico del gimnasio.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2

sistema muestra

Si los datos introducidos son correctos, el
los préstamos de utensilios
deportivos pendientes del usuario, existentes en la

Base de Datos.

3. El técnico del gimnasio selecciona el

3.1 EIl sistema localiza los datos del préstamo
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préstamo que sera modificado y selecciona

la opcion Modificar.

seleccionado y los muestra, listos para ser

modificados.

4. El del

realiza los cambios necesarios a los datos y

técnico gimnasio

selecciona la opcién Actualizar.

4.1 El sistema verifica los datos modificados por

el técnico del gimnasio.

4.2 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del préstamo de utensilio deportivo en la

Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 2.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que el usuario no existe en la Base
de Datos e indica al usuario retornar a la accion 2.

Accion 4.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio

son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando donde esta el dato errdneo e indica

al usuario retornar a la accion 4.

Escenario 3: Eliminar préstamo de utensili

o deportivo.

1. El del

selecciona la opcion de Eliminar préstamo

técnico gimnasio

de utensilio deportivo.

2.1 El sistema muestra un formulario
para insertar el nimero de solapin del usuario que

solicit6 el préstamo de utensilio deportivo.

2. El del

introduce los datos solicitados por

técnico gimnasio
el

sistema y selecciona la opcion Comprobar.

2.1

el técnico del gimnasio.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2

sistema muestra

Si los datos introducidos son correctos, el
los préstamos de utensilios
deportivos terminados del usuario, existentes en la

Base de Datos.

El técnico del gimnasio

3.1 El sistema muestra un mensaje de

UG
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de

deportivo que seré eliminado y selecciona la

selecciona el préstamo utensilio

opcion Eliminar.

advertencia para la accion a realizar.

4, El técnico del gimnasio
confirma si desea o no eliminar el o los
préstamos de utensilios  deportivos

seleccionados.

4.1 Si el técnico del gimnasio acepta, el sistema
elimina los datos correspondientes al préstamo o los
préstamos de utensilio seleccionados en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accibn 2.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que el usuario no existe en la Base
de Datos e indica al usuario retornar a la accién 2.

Accion 4.1 Si el técnico del gimnasio cancela la accion, se

culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.

Escenario 4: Terminar préstamo de utensil

io.

1. El del

selecciona la opcion de Terminar préstamo

técnico gimnasio

de utensilio deportivo.

11 El

insertar el numero de solapin del usuario que solicitd

sistema muestra un formulario para

el préstamo de utensilio deportivo.

2. El del

introduce los datos solicitados por

técnico gimnasio
el

sistema y selecciona la opcion Comprobar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el técnico del gimnasio.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
de

deportivo pendientes del usuario, existentes en la

sistema muestra los préstamos utensilio

Base de Datos.

3.

préstamo que sera terminado y selecciona

El técnico del gimnasio selecciona el

la opcion Terminar.

3.1 El

insertar los datos de terminacién del préstamo de

sistema muestra un formulario para

utensilio deportivo.
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4. El técnico del gimnasio | 4.1 El sistema verifica los datos introducidos por el
introduce los datos solicitados por el | técnico del gimnasio.

sistema y selecciona la opcion Terminar.

4.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema termina dicho préstamo de utensilio a la

Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accibén 2.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que el usuario no existe en la Base

de Datos e indica al usuario retornar a la accion 2.

Accion 4.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando donde esta el dato erréneo e indica

al usuario retornar a la accioén 4.

Prioridad Critico.

Tabla A3.4 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar préstamo de utensilio deportivo”

Caso de Uso Gestionar visita al gimnasio.
Actores Técnico del Gimnasio (inicia).
Propdsito Le permite al técnico del gimnasio adicionar, modificar, eliminar y terminar

una visita al gimnasio.

Resumen El CUS se inicia cuando el técnico del gimnasio selecciona la opcion
Gestionar visita al gimnasio. El sistema muestra cuatro opciones Adicionar
una visita, Modificar una visita, Eliminar una visita y Terminar una visita. El
técnico del gimnasio introduce los datos necesarios para la realizacion de
estas acciones. Si son correctos el sistema los introduce en la Base de

Datos y termina el CUS.
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Referencias RF 5

Precondiciones 1.

Usuarios almacenados en la Base de Datos.

Poscondiciones

4. Adicionada visita a la Base de Datos.
5. Informacioén de la visita, modificada en la Base de Datos.

6. Visita eliminada de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. EIl técnico del gimnasio selecciona la

opcién de Gestionar visita al gimnasio.

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
visita al gimnasio, Modificar visita al gimnasio,
Eliminar visita al gimnasio y Terminar visita al

gimnasio.

Escenario 1: Adicionar visita al gimnasio.

1. El técnico del gimnasio selecciona la

opcion Adicionar visita al gimnasio.

11 El

ingresar el numero de solapin del usuario.

sistema muestra un formulario para

2. El

los datos solicitados por el sistema.

técnico del gimnasio introduce

2.1

el técnico del gimnasio.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema muestra un formulario para ingresar los

datos de la visita.

3. El técnico del gimnasio introduce los

datos solicitados por el sistema vy

selecciona la opcion Adicionar.

4.1

el técnico del gimnasio.

El sistema verifica los datos introducidos por

4.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona la visita a la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos
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Accion 2.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que el usuario no existe en la Base
de Datos e indica al usuario retornar a la accion 2.

Accibn 4.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio

son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando donde esta el dato errdneo e indica

al usuario retornar a la acciéon 3.

Seccion 2: Modificar visita al gimnasio.

1. El técnico del gimnasio selecciona la

opcion Madificar visita al gimnasio.

11 El

ingresar el niumero de solapin del usuario que visitd

sistema muestra un formulario para

al gimnasio.

2. El técnico del gimnasio introduce los

datos solicitados por el sistema.

2.1

el técnico del gimnasio.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2

sistema muestra un listado de las visitas pendientes

Si los datos introducidos son correctos, el

de este usuario, existentes en la Base de Datos.

3. El técnico del gimnasio selecciona la
visita a modificar y selecciona la opcién

Modificar.

3.1

visita seleccionado vy

El sistema localiza los datos de la
los muestra, listos para

modificarlos.

4, El técnico del gimnasio realiza los
cambios necesarios a los datos y selecciona

la opcién Actualizar.

4.1 El sistema verifica los datos introducidos por el

técnico del gimnasio.

4.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema actualiza la visita en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 2.2

Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
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son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que el usuario no existe en la Base

de Datos e indica al usuario retornar a la accion 2.

Accion 4.2

Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando donde esta el dato erréneo e indica

al usuario retornar a la accion 4.

Seccion 3: Eliminar visita al gimnasio.

1. El técnico del gimnasio selecciona la

opcion Eliminar visita al gimnasio.

1.1 El sistema muestra un formulario para

ingresar el numero de solapin del usuario que visitd

al gimnasio.
2. El técnico del gimnasio introduce | 2.1 El sistema verifica los datos introducidos por
los datos solicitados por el sistema. el técnico del gimnasio.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el

sistema muestra un listado de las visitas terminadas

de este usuario, existentes en la Base de Datos.

3. El técnico del gimnasio selecciona la
visita a eliminar y selecciona la opcién

Eliminar.

3.1El sistema muestra un mensaje de advertencia

para la accion a realizar.

4. El técnico del gimnasio confirma si

desea o no eliminar la o las visitas

seleccionadas.

4.1 Si el técnico del gimnasio acepta, el sistema
elimina los datos de la o las visitas seleccionadas en

la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibén 2.2 Si los datos introducidos por el técnico del gimnasio
son incorrectos, el sistema muestra un mensaje de
error indicando que el usuario no existe en la Base
de Datos e indica al usuario retornar a la accién 2.

Accion 4.1 Si el técnico del gimnasio cancela la accion, se

culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.
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Escenario 4: Terminar visita al gimnasio.

3. El técnico del gimnasio selecciona la

opcion Terminar visita al gimnasio.

1.2 El

ingresar el nimero de solapin del usuario que visitd

sistema muestra un formulario para

al gimnasio.
3. El técnico del gimnasio introduce | 2.3 El sistema verifica los datos introducidos por
los datos solicitados por el sistema. el técnico del gimnasio.

2.4 Si los datos introducidos son correctos, el

sistema muestra un listado de las visitas pendientes

de este usuario, existentes en la Base de Datos.

5. EIl técnico del gimnasio selecciona la
visita que sera terminada y selecciona la

opcion Terminar.

3.1 El

insertar los datos de terminacion de la visita.

sistema muestra un formulario para

del

los datos solicitados por el

6. El técnico

introduce

gimnasio

sistema y selecciona la opcion Terminar.

4.2 El sistema verifica los datos introducidos por el

técnico del gimnasio.

4.3 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema termina la visita en la Base de Datos y

termina el CUS.

Prioridad Critico.

Tabla A3.5 Descripcion del caso de uso del sistema “ Gestionar visita al gimnasio”

Caso de Uso

Gestionar competencia deportiva.

Actores Organizador de competencia (inicia).

Propdsito Le permite al organizador de competencia crear, modificar y eliminar una
competencia deportiva.

Resumen El CUS se inicia cuando el organizador de competencia selecciona la

opcion de Gestionar competencia deportiva. El sistema muestra las

opciones Crear competencia deportiva, Modificar competencia deportiva,
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Eliminar competencia deportiva. El organizador de competencia sigues
las instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la
realizacién de estas acciones. Estos datos se registran en la Base de

Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 6

Precondiciones 2. La categoria de las competencias deportivas estdn almacenadas en
la Base de Datos.

3. Los deportes estan almacenados en la Base de Datos.

Poscondiciones |7. Adicionada competencia deportiva a la Base de Datos.
8. Informacién de la competencia deportiva, modificada en la Base de
Datos.

9. Competencia deportiva eliminada de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

El organizador de competencia | 1.1 El sistema muestra las opciones: Crear
selecciona la opcibn de Gestionar competencia deportiva, Modificar competencia

competencia deportiva. deportiva, Eliminar competencia deportiva.

Escenario 1: Crear competencia deportiva.

El organizador  de competencia |1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
selecciona la opcibn de Crear datos de la competencia, Adicionar comisién

competencia deportiva. organizadora de la competencia, Adicionar jefes

de comisiones técnicas de la competencia.

Seccion 1: Adicionar datos de competencia deportiva.

El organizador de  competencia | 2.1 El sistema muestra un formulario para adicionar
selecciona la opcién Adicionar datos de los datos de una competencia deportiva.

competencia deportiva.

El organizador de  competencia |5.1 El sistema verifica los datos introducidos por el
introduce los datos solicitados por el organizador de competencia.

sistema y selecciona la opcion
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Adicionar.

5.1 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona los datos de la competencia a la

Base de Datos.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra
un mensaje de error indicando donde esté el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Seccion 2: Adicionar comisiéon organizadora de la competencia.

El  organizador de  competencia
selecciona la opcion Adicionar comision

organizadora de la competencia.

3.1 El sistema muestra un formulario para adicionar
los datos de la comision organizadora de la

competencia deportiva.

El organizador de  competencia
introduce los datos solicitados por el

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

5.1 El sistema verifica los datos introducidos por el

organizador de competencia.

5.1 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona los datos de la comisién
organizadora de la competencia a la Base de

Datos.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra
un mensaje de error indicando donde estéa el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Seccion 1: Adicionar jefes de comisiones técnicas de la competencia.

El organizador de  competencia

1.1 El sistema muestra un formulario para adicionar
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selecciona la opcion Adicionar jefes de

comisiones técnicas de la competencia.

de

competencia.

los jefes comisiones técnicas de la

2. El organizador de  competencia (2.1 El sistema verifica los datos introducidos por el
introduce los datos solicitados por el organizador de competencia.
sistema y selecciona la opcién
Adicionar.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona los jefes de comisiones técnicas
de la competencia a la Base de Datos y termina
el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 2.2 Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra
un mensaje de error indicando donde estéa el dato
erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar competencia deportiva.

1. ElI organizador de competencia| 1.1El sistema muestra las opciones: Modificar
selecciona la opcién de Modificar | datos de la competencia, Modificar comisién
competencia deportiva. organizadora de la competencia, Modificar jefes de

comisiones técnicas de la competencia.
Seccion 1: Modificar datos de competencia.

1. EI organizador de  competencia | 1.1 El sistema muestra un listado de las categorias
selecciona la opcién Modificar datos de | de competencias existentes en la Base de Datos.
una competencia deportiva.

2. El organizador de  competencia |2.1 EI sistema muestra un listado de Ilas
selecciona la categoria de la competencias deportivas que pertenecen a esa
competencia a la que desea modificar categoria existente en la Base de Datos.
los datos.

3. EI organizador de  competencia | 3.1 El sistema localiza los datos de la competencia
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selecciona la competencia deportiva que
desea modificarle los datos y selecciona

la opcion Modificar.

deportiva seleccionada y los muestra, listos

para ser modificados.

. El organizador de competencia realiza
los cambios necesarios a los datos y

selecciona la opcién Actualizar.

4.1  El sistema verifica los datos modificados por el

organizador de competencia.

42 Si

actualiza los datos de la competencia deportiva

los datos estan correctos el sistema

en la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 4.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra
un mensaje de error indicando donde esté el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 4.

Seccion 2: Modificar comision organiza

dora de la competencia.

. El de

selecciona la opcion Modificar comision

organizador competencia

organizadora de la competencia.

1.1 El sistema muestra un listado de las categorias

de competencias existentes en la Base de Datos.

. El de

categoria

organizador competencia
de

competencia a la que desea modificar la

selecciona la la

comisién organizadora.

2.1El de

competencias deportivas que pertenecen a esa

sistema muestra un listado las

categoria existente en la Base de Datos.

El de

selecciona la competencia deportiva que

organizador competencia

desea modificarle la comision

organizadora y selecciona la opcién

Modificar.

3.1 El sistema localiza los datos de la competencia
deportiva seleccionada y los muestra, listos

para ser modificados.

. El organizador de competencia realiza

los cambios necesarios a los datos y

4.1 El

verifica los datos modificados por el organizador

sistema
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selecciona la opcién Actualizar.

de competencia.

4.2 Si los datos
estan correctos el sistema actualiza los datos de
la comisiébn organizadora de la competencia

deportiva en la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 4.2

Si el organizador de competencia cancela la
accion, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna

accion

Seccion 3: Modificar jefes de comisiones técnicas de una competencia.

. El  organizador de  competencia | 1.1 El sistema muestra un listado de las categorias
selecciona la opcidon Modificar jefes de | de competencias existentes en la Base de Datos.
comisiones técnicas de una
competencia.

. El  organizador de  competencia [2.1 El sistema muestra un listado de las
selecciona la categoria de la competencias deportivas que pertenecen a esa

competencia a la que desea modificar

los jefes de las comisiones técnicas.

categoria existente en la Base de Datos.

El de

selecciona la competencia deportiva que

organizador competencia

desea modificarle los jefes de las

comisiones técnicas y selecciona la

opcién Modificar.

3.1El sistema localiza los datos de la competencia
deportiva seleccionada y los muestra, listos para

ser modificados.

. El organizador de competencia realiza
los cambios necesarios a los datos y

selecciona la opcién Actualizar.

4.1 El

verifica los datos modificados por el organizador

sistema

de competencia.

4.2 Si

actualiza los datos de los jefes de las comisiones

los datos estdn correctos el sistema

técnicas de la competencia en la Base de Datos y
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termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 4.2 Si el organizador de competencia cancela la
accion, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna

accion

Prioridad Critico

Tabla A3.6 Descripcidn del caso de uso del sistema “Gestionar competencia deportiva”.

Caso de Uso Gestionar participantes en competencias deportivas.
Actores Organizador de competencia (inicia).
Propdsito Le permite al organizador de competencia adicionar, modificar y eliminar los

participantes de una competencia deportiva.

Resumen El CUS se inicia cuando el organizador de competencia selecciona la
opcién de Gestionar participantes en competencias deportivas. El sistema
muestra las opciones Adicionar participantes en competencias deportivas,
Modificar participantes en competencias deportivas, Eliminar participantes
en competencias deportivas. El organizador de competencia sigues las
instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la
realizacion de estas acciones. Si los datos introducidos por el organizador

son correctos se registran en la Base de Datos y termina el CUS.

Referencias RF 7, RF 8

Precondiciones 1. La categoria de las competencias deportivas estan almacenadas en

la Base de Datos.

2. Las competencias estan almacenadas en la Base de Datos.

3. Los atletas estan almacenados en la Base de Datos.
Poscondiciones 1. Adicionada representacion a la Base de Datos.

2. Informacion de la representacion, modificada en la Base de Datos.

3. Representacion eliminada de la Base de Datos.
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4.
5.
6.

Adicionado equipo a la Base de Datos.
Informacion del equipo, modificada en la Base de Datos.

Equipo eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El

selecciona

de

opcion

organizador competencia
de

participantes en competencias deportivas.

la Gestionar

1.1 EIl sistema muestra las opciones: Adicionar

participantes en una competencia deportiva,

Modificar participantes en una competencia

deportiva, Eliminar  participantes en  una

competencia deportiva.

Escenario 1: Adicionar participantes en un

a competencia deportiva.

1. El

selecciona

de
de

participantes de una competencia deportiva.

organizador competencia

la  opcién Adicionar

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
representacion de una competencia deportiva,

Adicionar equipo de una competencia deportiva.

Seccion 1: Adicionar representacion de un

a competencia deportiva.

1. El organizador de  competencia | 1.1 El sistema muestra un listado con las
selecciona la opcion Adicionar | categorias de competencia existentes en la Base de
representacion de una competencia | Datos.

deportiva.

2. EI  organizador de  competencia | 2.1 El sistema muestra un listado con las

selecciona la categoria de la competencia
en que participa la representacién que se

desea adicionar.

competencias pertenecientes a esa categoria

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona la competencia en que participa

organizador competencia

la representacidon que se desea adicionar.

3.1 El

adicionar los datos de la representacion.

sistema muestra un formulario para

4, El de

introduce los datos solicitados por

organizador competencia
el

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

4.1

el organizador de competencia.

El sistema verifica los datos introducidos por

UG
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4.2 Si los datos introducidos son correctos, el

sistema adiciona la representacion de la

competencia a la Base de Datos.

Curso alterno de los eventos

Accion 4.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 4.

Seccién 2: Adicionar equipo de una competencia deportiva.

1. El de

selecciona la opcién Adicionar equipo de

organizador competencia

una competencia deportiva.

1.1 El sistema muestra un listado con las

categorias de competencia existentes en la Base de

Datos.

2. El de

selecciona la categoria de la competencia

organizador competencia

en que participa el equipo que se desea

adicionar.

2.1 El sistema muestra un listado con las
competencias pertenecientes a esa categoria

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona la competencia en que participa

organizador competencia

le equipo que se desea adicionar.

3.1 El sistema muestra un listado con todas las
representaciones que compiten en la competencia

seleccionada.

4. El de

selecciona la representacion a

organizador competencia
la que

pertenece el equipo que se desea adicionar.

4.1 El

adicionar los datos del equipo.

sistema muestra un formulario para

5. El de

introduce los datos solicitados por el

organizador competencia

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

5.1

el organizador de competencia.

El sistema verifica los datos introducidos por

5.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona los datos del equipo a la Base de

Datos.

UG




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Curso alterno de los eventos

Accion 5.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 5.

Escenario 1: Modificar participantes en una competencia deportiva.

1. El

selecciona la

de
de

participantes de una competencia deportiva.

organizador competencia

opcion Modificar

1.1 El sistema muestra las opciones: Modificar
representacion de una competencia deportiva,

Modificar equipo de una competencia deportiva.

Seccion 1: Modificar representacion de una competencia deportiva.

1. EI  organizador de  competencia | 1.1 El sistema muestra un listado con las
selecciona la opcion Modificar | categorias de competencia existentes en la Base de
representacion de una competencia | Datos.

deportiva.

2. EI  organizador de competencia | 2.1 El sistema muestra un listado con las

selecciona la categoria de la competencia
en que participa la representacion que se

desea modificar.

competencias pertenecientes a esa categoria

existentes en la Base de Datos.

3. EI organizador de  competencia | 3.1 El sistema muestra un listado con todas las
selecciona la competencia en que participa | representaciones que  participaron en la
la representacion que se desea modificar. competencia seleccionada.

4. EI  organizador de  competencia | 4.1 El sistema localiza los datos de la

selecciona la representacion que desea

modificar y selecciona la opcién Modificar.

representacion seleccionada y los muestra, listos

para ser modificados.

5. El de

realiza los cambios necesarios a los datos y

organizador competencia

selecciona la opcién Actualizar.

5.1

el organizador de competencia.

El sistema verifica los datos introducidos por
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5.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema actualiza la representacién en la Base de

Datos.

Curso alterno de los eventos

Accién 5.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 4.

Seccion 2: Modificar equipo de una competencia deportiva.

1. El de

selecciona la opcion Modificar equipo de

organizador competencia

una competencia deportiva.

11 El

categorias de competencia existentes en la Base de

sistema muestra un listado con las

Datos.

2. El de

selecciona la categoria de la competencia

organizador competencia

en que participa el equipo que se desea

modificar.

2.1

competencias pertenecientes a esa categoria

El sistema muestra un listado con las

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona la competencia en que participa

organizador competencia

el equipo que se desea modificar.

3.1 El sistema muestra un listado con todas las

representaciones que  participaron en la

competencia seleccionada, existentes en la Base de

Datos.
4. EI  organizador de  competencia | 4.1 El sistema muestra un listado con todos los
selecciona la representacion a la que | equipos pertenecientes a la representacion

pertenece el equipo que se desea modificar.

seleccionada existentes en la Base de Datos.
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5. El de

selecciona el grupo que desea modificar y

organizador competencia

selecciona la opcién Modificar.

5.1 El sistema localiza los datos pertenecientes
al equipo seleccionado y los muestra listos para ser

modificados.

6. El organizador de competencia realiza
los cambios necesarios a los datos y

selecciona la opcidén Actualizar.

6.1

el organizador de competencia.

El sistema verifica los datos modificados por

6.2 Si

actualiza los datos del equipo en la Base de Datos y

los datos estan correctos el sistema

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accion 6.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 6.

Escenario 3: Eliminar participantes en una

competencia deportiva.

1. El de

selecciona la opcién Eliminar participantes

organizador competencia

en una competencia deportiva.

11

representacion de una competencia deportiva y

El sistema muestra las opciones: Eliminar

Eliminar un equipo de una competencia deportiva.

Seccion 1: Eliminar representacién de una

competencia deportiva.

1. El organizador  de competencia
selecciona la opcién Eliminar
representacion de una competencia

deportiva.

11 El

categorias de competencia existentes en la Base de

sistema muestra un listado con las

Datos.
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2. El de

selecciona la categoria de la competencia

organizador competencia

en que participa la representacion que se

desea eliminar.

2.1 El sistema muestra un listado con las
competencias pertenecientes a esa categoria

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona la competencia en que participa

organizador competencia

la representacion que se desea eliminar.

3.1 El sistema muestra un listado con todas las

representaciones que  participaron en la

competencia seleccionada.

4. El de

selecciona la o las representaciones que

organizador competencia

4.1 El sistema muestra un mensaje de advertencia

para la accion a realizar.

desea eliminar y selecciona la opcion
Eliminar.
5. El organizador de competencia | 5.1 Si el organizador de competencia acepta, el

confirma si desea o no eliminar la o las

representaciones seleccionadas.

sistema elimina los datos correspondientes a la o
las representaciones seleccionada en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 5.1

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 5.

Escenario 2: Eliminar equipo de una competencia deportiva.

1. El organizador de  competencia | 1.1 El sistema muestra un listado con las
selecciona la opcion Eliminar equipo de | categorias de competencia existentes en la Base de
una competencia deportiva. Datos.

2. EI  organizador de  competencia | 2.1 El sistema muestra un listado con las

selecciona la categoria de la competencia
en que participa el equipo que se desea

eliminar.

competencias pertenecientes a esa categoria

existentes en la Base de Datos.
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3. El de

selecciona la competencia en que participa

organizador competencia

el equipo que se desea eliminar.

3.1

representaciones

El sistema muestra un listado con todas las

que  participaron en la

competencia seleccionada, existentes en la Base de

Datos.
4. ElI  organizador de  competencia | 4.1 El sistema muestra un listado con todos los
selecciona la representacibn a la que | equipos pertenecientes a la representacion

pertenece el equipo que se desea eliminar.

seleccionada existentes en la Base de Datos.

5. El

selecciona el

de

0 los equipos que desea

organizador competencia

eliminar y selecciona la opcién Eliminar.

5.1 El sistema muestra un mensaje de advertencia

para la accion a realizar.

6. El organizador de competencia confirma
si desea o0 no eliminar el o los equipos

seleccionados.

6.1 Si el organizador de competencia acepta, el
sistema elimina los datos correspondientes al equipo
o los equipos seleccionados en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accibén 6.1 Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato
erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Prioridad Critico

Tabla A3.7 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar participantes en competencias deportivas”

Caso de Uso Gestionar enfrentamiento de una competencia deportiva.

Actores Organizador de competencia (inicia).

Propésito Permite al organizador de competencia adicionar, modificar y eliminar un
enfrentamiento de una competencia deportiva.

Resumen El CUS se inicia cuando el organizador de competencia selecciona la
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UG

opcién Gestionar enfrentamiento de una competencia deportiva. El sistema
muestra las opciones,
deportiva, modificar enfrentamiento de una competencia deportiva y
eliminar enfrentamiento de una competencia deportiva. El organizador de
competencia sigues las instrucciones del sistema e introduce los datos
necesarios para la realizacion de estas acciones. Estos datos se registran

en la Base de Datos si son correctos y termina el CUS.

adicionar enfrentamiento de una competencia

Referencias RF 9
Precondiciones 1. Los deportes estan almacenados en la Base de Datos.
2. Los eventos por deporte estdn almacenados en la Base de Datos.
3. Las competencias estan almacenadas en la Base de Datos.
4. Las representaciones estdn almacenadas en la Base de Datos.
5. Los equipos estan almacenados en la Base de Datos.
6. Los atletas estan almacenados en la Base de Datos.
Poscondiciones 1. Adicionado enfrentamiento a la Base de Datos.
2. Informacion del enfrentamiento, modificada en la Base de Datos.
3. Eliminado enfrentamiento de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El organizador de
selecciona la opcién de
enfrentamiento de una

deportiva.

competencia
Gestionar

competencia

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
enfrentamiento de una competencia deportiva,
Modificar enfrentamiento de una competencia
deportiva y Eliminar enfrentamiento de una

competencia deportiva

Escenario 1: Adicionar enfrentamiento de una competencia deportiva.
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1. El

selecciona la

de

opcion

organizador competencia
Adicionar

enfrentamiento de una competencia.

1.1 El sistema muestra una lista con los deportes

existentes en la Base de Datos.

2. El de

selecciona el deporte en que se compitid en

organizador competencia

el enfrentamiento que se desea adicionar.

2.1 El

eventos correspondientes al deporte seleccionado

sistema muestra un listado con los

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona el evento correspondiente al

organizador competencia

enfrentamiento que se desea adicionar.

3.1

competencia existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra las categorias de una

4. El de

selecciona la categoria de la competencia

organizador competencia

en que se desarrollo el enfrentamiento que

se desea adicionar.

4.1 El

competencias

sistema muestra un listado con las

correspondiente a la categoria

seleccionada existentes en la Base de Datos.

5. El

selecciona

de

la competencia en que se

organizador competencia

desarrollé el enfrentamiento que se desea

adicionar.

5.1

de enfrentamientos existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra un listado con los tipos

6. El de

selecciona el tipo de enfrentamiento del

organizador competencia

enfrentamiento que se desea adicionar.

6.1 En

enfrentamiento el

de

sistema muestra un formulario

correspondencia con el tipo

para adicionar los datos del enfrentamiento.

7. El de

introduce los datos solicitados por el

organizador competencia

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

7.1 El sistema verifica los datos introducidos por el

organizador de competencia.

7.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona el enfrentamiento a la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

UG




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Accién 7.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 7.

Escenario 2: Modificar enfrentamiento de una competencia deportiva.

1. El

selecciona la

de

opcion

organizador competencia
Modificar

enfrentamiento de una competencia.

11

existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra una lista con los deportes

2. El de

selecciona el deporte en que se compitio en

organizador competencia

el enfrentamiento que se desea modificar.

2.1 El

eventos correspondientes al deporte seleccionado

sistema muestra un listado con los

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona el evento correspondiente al

organizador competencia

enfrentamiento que se desea modificar.

3.1 El sistema muestra las categorias de una

competencia existentes en la Base de Datos.

4. El de

selecciona la categoria de la competencia

organizador competencia

en que se desarrollé el enfrentamiento que

se desea modificar.

4.1 El sistema muestra un listado con las

competencias correspondiente a la categoria

seleccionada existentes en la Base de Datos.

5. El

selecciona

de

la competencia en que se

organizador competencia

desarrollé el enfrentamiento que se desea

modificar.

5.1

de enfrentamientos existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra un listado con los tipos

6. El de

selecciona el tipo de enfrentamiento del

organizador competencia

enfrentamiento que se desea modificar.

6.1 El

enfrentamientos existentes en la Base de Datos del

sistema muestra un listado con los

tipo seleccionado.

7. El de

selecciona el enfrentamiento que desea

organizador competencia

modificar y selecciona la opcién Modificar.

7.1 El del

enfrentamiento seleccionado y los muestra listos

sistema localiza los datos

para ser modificados.
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8. El de

realiza los cambios necesarios a los datos y

organizador competencia

selecciona la opcidén Actualizar.

8.1

el organizador de competencia.

El sistema verifica los datos modificados por

8.2 Si sistema

actualiza los datos del enfrentamiento en la Base de

los datos estan correctos el

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accién 8.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 8.

Escenario 3: Eliminar enfrentamiento de una competencia.

1. El

selecciona la

de

opcién

organizador competencia
Eliminar

enfrentamiento de una competencia.

11

existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra una lista con los deportes

2. El de

selecciona el deporte en que se compitio en

organizador competencia

el enfrentamiento que se desea eliminar.

2.1 El los

eventos correspondientes al deporte seleccionado

sistema muestra un listado con

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona el evento correspondiente al

organizador competencia

enfrentamiento que se desea eliminar.

3.1

competencia existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra las categorias de una

4. El de

selecciona la categoria de la competencia

organizador competencia

en que se desarroll6 el enfrentamiento que

se desea eliminar.

4.1 El sistema muestra un listado con las

competencias correspondiente a la categoria

seleccionada existentes en la Base de Datos.

5. El

selecciona

de

la competencia en que se

organizador competencia

desarrollé el enfrentamiento que se desea

eliminar.

5.1

de enfrentamientos existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra un listado con los tipos
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6. EI organizador de  competencia | 6.1 El sistema muestra un listado con los
selecciona el tipo de enfrentamiento del | enfrentamientos existentes en la Base de Datos del

enfrentamiento que se desea eliminar. tipo seleccionado.

7. El  organizador de  competencia | 7.1 EIl sistema muestra un mensaje de advertencia
selecciona el o los enfrentamientos | para la accion a realizar.
enfrentamiento que desea eliminar vy

selecciona la opcién Eliminar.

8. El organizador de competencia | 8.1 Si el organizador de competencia acepta, el
confirma si desea o no eliminar el o los | sistema elimina el o los enfrentamientos

enfrentamientos seleccionados. seleccionado en la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibn 8.1 Si el organizador de competencia cancela la accién,

se culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion

Prioridad Critico

Tabla A3.8 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar enfrentamiento de competencia deportiva”

Caso de Uso Gestionar resultado de enfrentamiento de una competencia deportiva.
Actores Organizador de competencia (inicia).
Propdsito Permite al organizador de competencia adicionar, modificar y eliminar un

enfrentamiento de una competencia deportiva.

Resumen El CUS se inicia cuando el organizador de competencia selecciona la
opcion Gestionar resultado de enfrentamiento de una competencia
deportiva. El sistema muestra las opciones, adicionar resultado de
enfrentamiento de una competencia deportiva, modificar resultado de
enfrentamiento de una competencia deportiva y eliminar resultado de
enfrentamiento de una competencia deportiva. El organizador de
competencia sigues las instrucciones del sistema e introduce los datos

necesarios para la realizacion de estas acciones. Estos datos se registran




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

en la Base de Datos si son correctos y termina el CUS.
Referencias RF 9
Precondiciones 1 Los deportes estdn almacenados en la Base de Datos.
2 Los eventos por deporte estdn almacenados en la Base de Datos.
3 Las competencias estan almacenadas en la Base de Datos.
4 Las representaciones estan almacenadas en la Base de Datos.
5. Los equipos estan almacenados en la Base de Datos.
6 Los atletas estan almacenados en la Base de Datos.
7 Los enfrentamientos estdn almacenados en la Base de Datos.
Poscondiciones 4 Adicionado resultado de enfrentamiento a la Base de Datos.
5 Informacion del resultado de enfrentamiento, modificada en la Base
de Datos.

Curso normal de los eventos

1. El de

selecciona la opcion de Gestionar resultado

organizador competencia

de un enfrentamiento de una competencia

deportiva.

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
resultado de un enfrentamiento de una competencia
deportiva, Modificar resultado de un enfrentamiento

de una competencia deportiva.

Escenario 1: Adicionar resultados enfrentamiento.

1. El de

selecciona la opcién Adicionar resultado de

organizador competencia

enfrentamiento de una competencia.

11

existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra una lista con los deportes

2. El de

selecciona el deporte en que se compitio en

organizador competencia

el enfrentamiento que se desea adicionar

su resultado.

2.1 El

eventos correspondientes al deporte seleccionado

sistema muestra un listado con los

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona el evento correspondiente al

organizador competencia

enfrentamiento que se desea adicionar su

resultado.

3.1

competencia existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra las categorias de la
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4. El de

selecciona la categoria de la competencia

organizador competencia

en que se desarrollo el enfrentamiento que

se desea adicionar su resultado.

4.1 El

competencias

sistema muestra un listado con las

correspondiente a la categoria

seleccionada existentes en la Base de Datos.

5. El de

selecciona la competencia en que se

organizador competencia

desarrollé el enfrentamiento que se desea

adicionar su resultado.

5.1

de enfrentamientos existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra un listado con los tipos

6. El de

selecciona el tipo de enfrentamiento del

organizador competencia

enfrentamiento que se desea adicionar su

resultado.

6.1 El

enfrentamientos existentes en la Base de Datos del

sistema muestra un listado con los

tipo seleccionado.

7. El de

selecciona el enfrentamiento que desea

organizador competencia

adicionar su resultado.

7.1 El

adicionar los datos del resultado del enfrentamiento

sistema muestra un formulario para

seleccionado.

8. El

introduce

de

los datos solicitados por el

organizador competencia

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

8.1El sistema verifica los datos introducidos por el

organizador de competencia.

8.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona los resultados del enfrentamiento

seleccionado a la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 8.2

Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 9.

Escenario 2: Modificar resultados de enfrentamiento de competencias deportivas.

1. El de

selecciona la opcion Modificar resultado de

organizador competencia

11

existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra una lista con los deportes
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enfrentamiento de una competencia.

2. El de

selecciona el deporte en que se compitid en

organizador competencia

el enfrentamiento que se desea modificar

su resultado.

2.1 El

eventos correspondientes al deporte seleccionado

sistema muestra un listado con los

existentes en la Base de Datos.

3. El de

selecciona el evento correspondiente al

organizador competencia

enfrentamiento que se desea modificar su

3.1

competencia existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra las categorias de la

resultado.
4. EI organizador de  competencia | 4.1 El sistema muestra un listado con las
selecciona la categoria de la competencia | competencias correspondiente a la categoria

en que se desarrollo el enfrentamiento que

se desea modificar su resultado.

seleccionada existentes en la Base de Datos.

5. El de

selecciona la competencia en que se

organizador competencia

desarrollé el enfrentamiento que se desea

modificar su resultado.

5.1

de enfrentamientos existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra un listado con los tipos

6. El de

selecciona el tipo de enfrentamiento del

organizador competencia

enfrentamiento que se desea modificar su

resultado.

6.1 El

enfrentamientos existentes en la Base de Datos del

sistema muestra un listado con los

tipo seleccionado.

7. El de

selecciona el enfrentamiento que desea

organizador competencia

modificar su resultado y selecciona la

opcion Madificar.

7.1 El sistema localiza los datos del resultado del
enfrentamiento seleccionado y los muestra listos

para ser modificados.

8. El

realiza

de

los cambios necesarios a

organizador competencia
los
resultados del enfrentamiento y selecciona

la opcion Actualizar.

8.1

organizador de competencia.

El sistema verifica los datos modificados por el

UG




UG

Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

8.1 Si los datos estdn correctos el sistema
actualiza los resultados del enfrentamiento

seleccionado en la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos.

Accibn 8.2 Si los datos introducidos por el organizador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 4.

Tabla A3.9 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar resultado de enfrentamiento de una competencia

deportiva”
Caso de Uso Generar tabla de posiciones de una competencia deportiva.
Actores Organizador de competencia (inicia).
Propdsito El permite al organizador de competencia conocer el lugar en que quedo

cada una de las representaciones en la competencia.

Resumen El CUS se inicia cuando el organizador de competencia selecciona la
opcién general tabla de posiciones de una competencia deportiva. El
organizador selecciona la competencia donde desea generar la tabla de
posiciones y el sistema muestra la tabla con las representaciones que
participaron en la competencia en sus lugares correspondientes obtenidos

en la competencia y termina el CUS.

Referencias RF 10

Precondiciones 1. La competencia esta almacenada en la base de datos.

Poscondiciones

Curso normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

2. El organizador de competencia | 1.2 ElI sistema muestra un listado con las
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selecciona la opcibn Generar tabla de | categorias de competencia existentes en la Base de

posiciones. Datos.

3. El organizador de competencia | 1.3 El sistema muestra las competencias
selecciona la categoria de la competencia | correspondientes a la categoria seleccionada

gue desea generar la tabla de posiciones. existentes en la Base de Datos.

4, El organizador de competencia | 1.4 El sistema muestra la tabla de posiciones
selecciona la competencia a la que le desea | correspondiente a la competencia seleccionada.
generar la tabla de posiciones y selecciona

la opcion Generar.

Prioridad Critico

Tabla A3.10 Descripcion del caso de uso del sistema “Generar tabla de posiciones de una competencia deportiva”

Caso de Uso Gestionar categoria de competencia
Actores Administrador de competencia (inicia).
Propésito Permite al administrador de competencia adicionar, modificar y eliminar una

categoria de competencia.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador de competencia selecciona la
opcion Gestionar categoria de competencia. El sistema muestra las
opciones Adicionar categoria de competencia, Modificar categoria de
competencia y Eliminar categoria de competencia. El administrador de
competencia sigue las instrucciones del sistema e introduce los datos
necesarios para la realizacion de estas acciones. Estos datos se registran

en la Base de Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 11

Precondiciones -

Poscondiciones 10. Categoria de competencia adicionada a la Base de Datos.
11. Informacion de la categoria de competencia modificada en la Base

de Datos.
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12.

Categoria de competencia eliminada de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El de

selecciona la opcion Gestionar categoria de

administrador competencia

competencia.

1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
categoria de competencia, Modificar categoria de

competencia y Eliminar categoria de competencia.

Escenario 1: Adicionar categoria de competencia.

1. El de

selecciona la opcién de Adicionar categoria

administrador competencia

de competencia.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar
para la adicibn de una nueva categoria de

competencia.

2. El

introduce

de

los datos solicitados por el

administrador competencia

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el administrador de competencia.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicha categoria de competencia a

la Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar categoria de competencia.

1. El de

selecciona la opciéon de Modificar categoria

administrador competencia

de competencia.

1.1 El sistema muestra un listado con las

categorias de competencia existentes en la Base de

Datos.

2. El de

selecciona la categoria de competencia que

administrador competencia

2.1 El sistema localiza los datos de la categoria

de competencia seleccionada y los muestra, listos
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serd modificada y selecciona la opcion

Modificar.

para ser modificados.

3. El administrador de competencia realiza
los cambios necesarios a los datos y

selecciona la opcién Actualizar.

3.1 El sistema verifica los datos modificados por el

administrador de competencia.

3.2 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
de

seleccionada en la Base de Datos y termina el CUS.

los datos la categoria de competencia

Curso alterno de los eventos

Accién 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar categoria de compet

encia.

1El de

selecciona la opcion de Eliminar categoria

administrador competencia

1.1 El sistema muestra un listado con las

categorias de competencia, existentes en la Base

de competencia. de Datos.
2 ElI administrador de competencia | 2.1 El sistema muestra un mensaje de
selecciona la 0 las categorias de | advertencia para la accién a realizar.

competencia que seran eliminadas vy

selecciona la opcién Eliminar.

3 El de

confirma si desea o no eliminar la o las

administrador competencia

categorias de competencia seleccionadas.

3.1 Si el administrador de competencia acepta, el
sistema elimina los datos correspondientes a la
categoria de competencia, o las categorias de
competencia seleccionadas en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 3.1

Si el administrador de competencia cancela la

acciéon, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna
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accion.

Prioridad

Critico

Tabla A3.11 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar categoria de competencia”

Caso de Uso

Gestionar fase de competencia.

Actores Administrador de competencia (inicia).

Propésito Permite al administrador de competencia adicionar, modificar y eliminar una
fase de competencia.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador de competencia selecciona la

opcion Gestionar fase de competencia. El sistema muestra las opciones
Adicionar fase de competencia, Modificar fase de competencia y Eliminar
fase de competencia. El administrador de competencia sigue las
instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la
realizacién de estas acciones. Estos datos se registran en la Base de Datos

si son correctos y termina el CUS.

Referencias

RF 12

Precondiciones

Poscondiciones

1. Fase de competencia adicionada a la Base de Datos.
2. Informacion de la fase de competencia modificada en la Base de Datos.

3. Fase de competencia eliminada de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. ElI administrador de competencia| 1.1 EI sistema muestra las opciones: Adicionar

selecciona la opcion Gestionar fase de | fase de competencia, Modificar fase de

competencia.

competenciay Eliminar fase de competencia.

Escenario 1: Adicionar fase de competencia.
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1. El

competencia selecciona

de
de

administrador
la opcion

Adicionar fase de competencia.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar

para la adicién de una nueva fase de competencia.

2. El

introduce

administrador de competencia

los datos solicitados por el

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

2.1

el administrador de competencia.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicha fase de competencia a la

Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar fase de competenci

a.

1. El de

selecciona la opcion de Modificar fase de

administrador competencia

competencia.

1.2 El sistema muestra un listado con las fases de

competencia existentes en la Base de Datos.

2. El de

selecciona la fase de competencia que sera

administrador competencia

modificada y selecciona la opcion Modificar.

2.2 El sistema localiza los datos de la fase de
competencia seleccionada y los muestra, listos para

ser modificados.

3. El

realiza los cambios necesarios a los datos y

administrador de competencia

selecciona la opcién Actualizar.

3.1 El

modificados por el administrador de competencia.

sistema verifica los datos

3.2 Si los datos estan correctos el sistema
actualiza los datos de la fase de competencia en la

Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos
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Accién 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar fase de competencia.

1 El de

selecciona la opcidon de Eliminar fase de

administrador competencia

competencia.

1.2 El sistema muestra un listado con las fases

de competencia existentes en la Base de Datos.

2 El

selecciona la o las fases de competencia

administrador de competencia

gue seran eliminadas y selecciona la opcion

2.1 El sistema muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

Eliminar.
3 El administrador de competencia | 3.1 Si el administrador de competencia
confirma si desea o no eliminar la o las | acepta, el sistema elimina los datos

fases de competencia seleccionadas.

correspondientes a la fase de competencia, o las
fases de competencia seleccionadas en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 3.1 Si el administrador de competencia cancela la
accion, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna
accion.

Prioridad Critico

Tabla A3.12 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar fase de competencia”

Caso de Uso

Gestionar sistema de competencia.

Actores

Administrador de competencia (inicia).

Propésito

Permite al administrador de competencia adicionar, modificar y eliminar un

sistema de competencia.
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Resumen

El CUS se inicia cuando el administrador de competencia selecciona la
opcién Gestionar sistema de competencia. El sistema muestra las opciones
Adicionar sistema de competencia, Modificar sistema de competencia y
Eliminar sistema de competencia. El administrador de competencia sigue
las instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la
realizacidén de estas acciones. Estos datos se registran en la Base de Datos

si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 13
Precondiciones -
Poscondiciones 4. Sistema de competencia adicionado a la Base de Datos.
5. Informacion del sistema de competencia modificado en la

Base de Datos.

6. Sistema de competencia eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

3. El administrador de competencia | 1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar

selecciona la opcion Gestionar sistema de | sistema de competencia, Modificar sistema de

competencia.

competenciay Eliminar sistema de competencia.

Escenario 1: Adicionar sistema de competencia.

1. El

administrador de | 1.1 EI sistema muestra el formulario a completar

competencia selecciona la opcién de | para la adicibn de un nuevo sistema de

Adicionar sistema de competencia. competencia.

2. El administrador de competencia | 2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

introduce los datos solicitados por el | el administrador de competencia.

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicho sistema de competencia a la

Base de Datos y termina el CUS.
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Curso alterno de los eventos

Accion 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar sistema de competencia.

1. ElI administrador de competencia | 1.1 El sistema muestra un listado con los
selecciona la opcion de Modificar sistema | sistemas de competencia existentes en la Base de
de competencia. Datos.

2. ElI administrador de competencia | 2.1 El sistema localiza los datos del
selecciona el sistema de competencia que | sistema de competencia seleccionado y los
serd modificado y selecciona la opcion | muestra, listos para ser modificados.

Modificar.

3. El administrador de competencia | 3.1 El sistema verifica los datos

realiza los cambios necesarios a los datos y

selecciona la opcién Actualizar.

modificados por el administrador de competencia.

3.2 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del sistema de competencia en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar sistema de competencia.

1 EI de

selecciona la opcion de Eliminar sistema de

administrador competencia

competencia.

1.1 El sistema muestra un listado con los sistemas

de competencia existentes en la Base de Datos.

2 El administrador de competencia

2.1 El sistema muestra un mensaje de

UG
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selecciona el o los sistemas de | advertencia para la accion a realizar.
competencia que seran eliminados vy

selecciona la opcion Eliminar.

3 El administrador de competencia | 3.1 Si el administrador de competencia acepta, el
confirma si desea o0 no eliminar el o los | sistema elimina los datos correspondientes al
sistemas de competencia seleccionados. sistema de competencia, o los sistemas de
competencia seleccionados en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 3.1 Si el administrador de competencia cancela la
accion, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna

accion.

Prioridad Critico

Tabla A3.13 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar sistema de competencia”

Caso de Uso Gestionar tipo de enfrentamiento.
Actores Administrador de competencia (inicia).
Propésito Permite al administrador de competencia adicionar, modificar y eliminar un

tipo de enfrentamiento.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador de competencia selecciona la
opcion Gestionar tipo de enfrentamiento. El sistema muestra las opciones
Adicionar tipo de enfrentamiento, Modificar tipo de enfrentamiento y
Eliminar tipo de enfrentamiento. El administrador de competencia sigue las
instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la
realizacion de estas acciones. Estos datos se registran en la Base de Datos

si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 13

Precondiciones -
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1.
2.
Datos.
3.

Poscondiciones

Tipo de enfrentamiento adicionado a la Base de Datos.

Informacion del tipo de enfrentamiento modificado en la Base de

Tipo de enfrentamiento eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

4. El de

selecciona la opcion Gestionar tipo de

administrador competencia

enfrentamiento.

1.1 EIl sistema muestra las opciones: Adicionar
de de

enfrentamiento y Eliminar tipo de enfrentamiento.

tipo enfrentamiento, Modificar tipo

Escenario 1: Adicionar tipo de enfrentamiento

de
de

1. El administrador

competencia selecciona la opcion

Adicionar tipo de enfrentamiento.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar

para la adicion de un nuevo tipo de enfrentamiento.

2. El

introduce

administrador de competencia
los datos solicitados por el

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el administrador de competencia.

2.2

sistema adiciona dicho tipo de enfrentamiento a la

Si los datos introducidos son correctos, el

Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar tipo de enfrentamie

nto.

1. El de

selecciona la opcion de Modificar tipo de

administrador competencia

enfrentamiento.

11 El sistema muestra un listado con los
tipos de enfrentamiento existentes en la Base de

Datos.
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2. El de

selecciona el tipo de enfrentamiento que

administrador competencia

serd modificado y selecciona la opcion

Modificar.

2.1 El sistema localiza los datos del tipo
de enfrentamiento seleccionado y los muestra, listos

para ser modificados.

3. El

realiza los cambios necesarios a los datos y

administrador de competencia

selecciona la opcién Actualizar.

3.1 El verifica los datos

modificados por el administrador de competencia.

sistema

3.2 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del tipo de enfrentamiento en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar tipo de enfrentamien

to

1 El de

selecciona la opcidon de Eliminar tipo de

administrador competencia

enfrentamiento.

1.1 El sistema muestra un listado con los tipos

de enfrentamiento existentes en la Base de Datos.

2 El de

selecciona el o los tipos de enfrentamiento

administrador competencia

gue seran eliminados y selecciona la opcion

Eliminar.

2.1

advertencia para la accion a realizar.

El sistema muestra un mensaje de

3 El de

confirma si desea o no eliminar el

administrador competencia
o los

tipos de enfrentamiento seleccionados.

3.1 Si el administrador de competencia acepta, el
sistema elimina los datos correspondientes al tipo
de enfrentamiento, o los tipos de enfrentamiento
seleccionados en la Base de Datos y termina el
CUS.

Curso alterno de los eventos

UG
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Accion 3.1 Si el administrador de competencia cancela la
accion, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna

accion.

Prioridad Critico

Tabla A3.14 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar tipo de enfrentamiento”

Caso de Uso Gestionar unidad de resultado de enfrentamiento.
Actores Administrador de competencia (inicia).
Propdsito Permite al administrador de competencia adicionar, modificar y eliminar una

unidad de resultado de enfrentamiento.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador de competencia selecciona la
opcién Gestionar unidad de resultado de enfrentamiento. El sistema
muestra las opciones Adicionar unidad de resultado de enfrentamiento,
Modificar unidad de resultado de enfrentamiento y Eliminar unidad de
resultado de enfrentamiento. El administrador de competencia sigue las
instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la
realizacidén de estas acciones. Estos datos se registran en la Base de Datos

si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 13

Precondiciones -

Poscondiciones 1. Unidad de resultado de enfrentamiento adicionada a la Base de
Datos.
2. Informacion de la unidad de resultado de enfrentamiento modificado

en la Base de Datos.
3. Unidad de resultado de enfrentamiento eliminada de la Base de

Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
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1 El

selecciona la opcion Gestionar unidad de

administrador de competencia

resultado de enfrentamiento.

11

unidad de resultado de enfrentamiento, Modificar

El sistema muestra las opciones: Adicionar

unidad de resultado de enfrentamiento y Eliminar

unidad de resultado de enfrentamiento.

Escenario 1: Adicionar unidad de resultado de enfrentamiento

1. El administrador de
competencia selecciona la opcion de
Adicionar unidad de resultado de

enfrentamiento.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar
para la adiciéon de una nueva unidad de resultado de

enfrentamiento.

2. El

introduce

administrador de competencia
los datos solicitados por el

sistema y selecciona la opcion Adicionar.

2.1

el administrador de competencia.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2

sistema adiciona dicha unidad de resultado de

Si los datos introducidos son correctos, el

enfrentamiento a la Base de Datos y termina el
CUsS.

Curso alterno de los eventos

Accion 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar unidad de resultado de enfrentamiento.

1. El de

selecciona la opcion de Modificar unidad de

administrador competencia

resultado de enfrentamiento.

1.1 El las

unidades de resultado de enfrentamiento existentes

sistema muestra un listado con

en la Base de Datos.

2. El de

selecciona la unidad de

administrador competencia
resultado de
enfrentamiento que sera modificado y

selecciona la opcién Modificar.

2.1 El sistema localiza los datos de la
unidad de resultado de enfrentamiento seleccionada

y los muestra, listos para ser modificados.
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3. El

realiza los cambios necesarios a los datos y

administrador de competencia

selecciona la opcién Actualizar.

3.1 El

modificados por el administrador de competencia.

sistema verifica los datos

3.2 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
de de
enfrentamiento en la Base de Datos y termina el
CUsS.

los datos la  unidad de resultado

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de
competencia son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar unidad de resultado

de enfrentamiento

1 EI de

selecciona la opcion de Eliminar unidad de

administrador competencia

resultado de enfrentamiento.

11 El

unidades de resultado de enfrentamiento existentes

sistema muestra un listado con las

en la Base de Datos.

2 El de

selecciona la o las unidades de resultado

administrador competencia

de enfrentamiento que seran eliminadas y

selecciona la opcién Eliminar.

2.1 El sistema muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

3 El de

confirma si desea o no eliminar la o las

administrador competencia

unidades de resultado de enfrentamiento

seleccionadas.

3.1 Si el administrador de competencia acepta, el
sistema elimina los datos correspondientes a la
unidad de resultado de enfrentamiento, o las
de de
seleccionados en la Base de Datos y termina el

Cus.

unidades resultado enfrentamiento

Curso alterno de los eventos

Accion 3.1

Si el administrador de competencia cancela la

accion, se culmina el CUS sin ejecutar ninguna
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accion.

Prioridad

Opcional

Tabla A3.15 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar unidad de resultado de enfrentamiento”

Caso de Uso

Gestionar color de piel.

Actores Administrador general (inicia).

Propésito Permite al administrador general adicionar, modificar y eliminar un color de
piel.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador general selecciona la opcion

Gestionar color de piel. El sistema muestra las opciones Adicionar color de
piel, Modificar color de piel y Eliminar color de piel. EI administrador
general sigue las instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios
para la realizacién de estas acciones. Estos datos se registran en la Base

de Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 13

Precondiciones -

Poscondiciones 1 Color de piel adicionado a la Base de Datos.
2 Informacion del color de piel modificado en la Base de Datos.
3 Color de piel eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 El administrador general selecciona | 1.1 El sistema muestra las opciones: Adicionar
la opcion Gestionar color de piel. color de piel, Modificar color de piel y Eliminar
color de piel.

Escenario 1: Adicionar color de piel
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1. El administrador general selecciona la

opcion de Adicionar color de piel.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar

para la adicion de un nuevo color de piel.

2. El administrador general introduce los
datos solicitados por el sistema y selecciona

la opcién Adicionar.

2.1 EIl sistema verifica los datos introducidos por

el administrador general.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicho color de piel a la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato
erréneo e indica al administrador general retornar a

la accién 2.

Escenario 2: Modificar color de piel.

1. El administrado general selecciona la

opcion de Modificar color de piel.

1.1 El sistema muestra un listado con los colores

de piel existentes en la Base de Datos.

2. El administrador general selecciona el

2.1 El sistema localiza los datos del color

color de piel que serd modificado y | de piel seleccionado y los muestra, listos para ser
selecciona la opcién Modificar. modificados.
3. El administrador general realiza los | 3.1 El sistema verifica los datos modificados por el

cambios necesarios a los datos y selecciona

la opcion Actualizar.

administrador general.

3.2 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del color de piel en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos
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Accién 3.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar color de piel.

1 El administrador general selecciona la | 1.1 El sistema muestra un listado con los colores
opcion de Eliminar color de piel. de piel existentes en la Base de Datos.
2 El administrador general selecciona el | 2.1 El sistema muestra un mensaje de

o los colores de piel que seran eliminados y

selecciona la opcién Eliminar.

advertencia para la accion a realizar.

3 El administrador general confirma si
desea o no eliminar el o los colores de piel

seleccionados.

3.1 Si el administrador general acepta, el sistema
elimina los datos correspondientes al color de piel,
o los colores de piel seleccionados en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 3.1

Si el administrador general cancela la accion, se

culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.

Prioridad Critico

Tabla A3.16 Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar color de la piel”

Caso de Uso Gestionar deporte.

Actores Administrador general (inicia).
Propésito Permite al administrador general adicionar, modificar y eliminar deporte.
Resumen El CUS se inicia cuando el administrador general selecciona la opcion

Gestionar deporte. El sistema muestra las opciones Adicionar deporte,
Modificar deporte y Eliminar deporte. EI administrador general sigue las
instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios para la

realizacién de estas acciones. Estos datos se registran en la Base de Datos
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si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 13

Precondiciones

Tipo de deporte almacenado en la Base de Datos.

Poscondiciones 4 Deporte adicionado a la Base de Datos.
5 Informacion del deporte, modificada en la Base de Datos.
6 Deporte eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

2 El administrador general selecciona

la opcién Gestionar deporte.

1.2

deporte, Modificar deporte y Eliminar deporte.

El sistema muestra las opciones: Adicionar

Escenario 1: Adicionar deporte

3. El administrador general selecciona la

opcién de Adicionar deporte.

1.1 El

existentes en la Base de Datos.

sistema muestra los tipos de deporte

4. El administrador general selecciona el
tipo de deporte al que pertenece el deporte

gue se desea adicionar.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar

para la adicion de un nuevo deporte.

5. El administrador general introduce los
datos solicitados por el sistema y selecciona

la opcion Adicionar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el administrador general.

2.2

sistema adiciona dicho deporte a la Base de Datos y

Si los datos introducidos son correctos, el

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 2.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

UG




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Escenario 2: Modificar deporte.

4. El administrado general selecciona la

opcion de Modificar deporte.

1.2 El sistema muestra un listado con los tipos de

deporte existentes en la Base de Datos.

5. El de

selecciona el

administrador competencia
de

correspondiente al deporte que se desea

tipo deporte

modificar.

1.3 El sistema muestra un listado con los deportes
pertenecientes al tipo de deporte seleccionado

existentes en la Base de Datos.

6. El administrador general selecciona el
deporte que sera modificado y selecciona la

opcion Madificar.

2.2 El

deporte seleccionado y los muestra, listos para ser

sistema localiza los datos del

modificados.

7. El administrador general realiza los
cambios necesarios a los datos y selecciona

la opcién Actualizar.

3.3 El sistema verifica los datos modificados por el

administrador general.

3.4 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del deporte en la Base de Datos y termina
el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar deporte.

4 El administrador general selecciona la

opcién de Eliminar deporte.

11

de deporte existentes en la Base de Datos.

.El sistema muestra un listado con los tipos

5 El administrador general selecciona el tipo
de deporte correspondiente al deporte que

se desea eliminar.

1.2 El

deportes

listado con los
de

seleccionado existentes en la Base de Datos

sistema muestra un

pertenecientes al tipo deporte

6 El administrador general selecciona el

o los deportes que serdn eliminados y

2.2 El sistema muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.
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selecciona la opcién Eliminar.

7 El administrador general confirma si| 3.2 Si el administrador general acepta, el sistema
desea o no eliminar el o los deportes | elimina los datos correspondientes al deporte, o0 los
seleccionados. deportes seleccionados en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.1 Si el administrador general cancela la accion, se

culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.

Prioridad Critico

Tabla A3.17 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar deporte”

Caso de Uso Gestionar localizacién de lesion.
Actores Administrador de atleta (inicia).
Proposito Permite al administrador de atleta adicionar, modificar y eliminar una

localizacion de lesion.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador de atleta selecciona la opcion
Gestionar localizacion de lesion. El sistema muestra las opciones Adicionar
localizacion de lesion, Modificar localizacion de lesion y Eliminar
localizacion de lesion. El administrador de atleta sigue las instrucciones del
sistema e introduce los datos necesarios para la realizacion de estas
acciones. Estos datos se registran en la Base de Datos si son correctos y

termina el CUS.

Referencias RF 13

Precondiciones -

Poscondiciones 7 Localizacién de lesién adicionada a la Base de Datos.
8 Informacion de la localizacion de lesién, modificada en la Base de
Datos.

9 Localizacion de lesién eliminada de la Base de Datos.
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Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

3 El administrador de atleta selecciona

la opcion Gestionar localizacién de lesién.

1.3

localizacion de

El sistema muestra las opciones: Adicionar
lesion, Modificar localizacion de

lesion y Eliminar localizacion de lesion.

Escenario 1: Adicionar ocupacion

6. El administrador de atleta selecciona la

opcion de Adicionar localizacién de lesién.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar

para la adicion de una nueva localizacion de lesion.

7. El administrador de atleta introduce los
datos solicitados por el sistema y selecciona

la opcién Adicionar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el administrador de atleta.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicha localizaciéon de lesién a la

Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de

atleta son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar localizacién de lesion.

8. El administrador de atleta selecciona la

opcién de Modificar localizacién de lesion.

1.4 EI

localizaciones de lesion existentes en la Base de

sistema muestra un listado con las

Datos.

9. El administrador de atleta selecciona la
localizacion de lesion que sera modificada y

selecciona la opcién Modificar.

El sistema localiza los datos de la localizacion de
lesién seleccionada y los muestra, listos para ser

modificados.

10. El administrador de atleta realiza los

3.5 El sistema verifica los datos modificados por el
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cambios necesarios a los datos y selecciona

la opcion Actualizar.

administrador de atleta.

3.6 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
los datos de la localizacion de lesion en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de

atleta son incorrectos, el sistema muestra un

mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar localizacién de lesion.

8 El administrador de atleta selecciona la

opcioén de Eliminar localizacion de lesion.

1.2 El

localizaciones de lesidon existentes en la Base de

sistema muestra un listado con las

Datos.

9 El administrador de atleta selecciona la
0 las localizaciones de lesiobn que seran

eliminadas y selecciona la opcion Eliminar.

El sistema muestra un mensaje de advertencia para

la accion a realizar.

10 El administrador de atleta confirma si
desea o0 no eliminar la o las localizaciones

de lesién seleccionadas.

3.3 Si el administrador de atleta acepta, el sistema
elimina los datos correspondientes a la localizacion
de de
seleccionadas en la Base de Datos y termina el
CUs.

lesibn, o las localizaciones lesion

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.1

Si el administrador de atleta cancela la accion, se

culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.

Prioridad Critico

Tabla A3.18 Descripcién del caso de

uso del sistema “Gestionar localizacion de lesiéon”
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Caso de Uso

Gestionar tipo de lesion.

Actores Administrador de atleta (inicia).

Propésito Permite al administrador de atleta adicionar, modificar y eliminar un tipo de
lesion.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador de atleta selecciona la opcién

Gestionar tipo de lesion. El sistema muestra las opciones Adicionar tipo de
lesion, Modificar tipo de lesion y Eliminar tipo de lesién. El administrador de
atleta sigue las instrucciones del sistema e introduce los datos necesarios
para la realizacién de estas acciones. Estos datos se registran en la Base

de Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias

RF 13

Precondiciones

Poscondiciones

10 Tipo de lesion adicionada a la Base de Datos.
11 Informacion de la tipo de lesién, modificada en la Base de Datos.

12 Tipo de lesién eliminada de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

4 El administrador de atleta selecciona | 1.4 El sistema muestra las opciones: Adicionar

la opcion Gestionar tipo de lesion. tipo de lesion, Modificar tipo de lesién y Eliminar

tipo de lesion.

Escenario 1: Adicionar tipo de lesion.

8. El administrador de atleta selecciona la | 1.1 El sistema muestra el formulario a completar

opcion de Adicionar tipo de lesion. para la adicion de un nuevo tipo de lesion.

UG

9. El administrador de atleta introduce los
datos solicitados por el sistema y selecciona

la opcion Adicionar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el administrador de atleta.
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2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona el tipo de lesibn a la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de

atleta son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar tipo de lesion.

11. El administrador de atleta selecciona la

opcién de Modificar tipo de lesion.

1.5 El sistema muestra un listado con los tipos de

lesion existentes en la Base de Datos.

12.El administrador de atleta selecciona el
tipo de lesibn que sera modificado vy

selecciona la opcién Modificar.

El sistema localiza los datos del tipo de lesion

seleccionado y los muestra, listos para ser

modificados.

13. El administrador de atleta realiza los
cambios necesarios a los datos y selecciona

la opcion Actualizar.

3.7 El sistema verifica los datos modificados por el

administrador de atleta.

3.8 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del tipo de lesién en la Base de Datos y

termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de

atleta son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar tipo de lesion.

11 EIl administrador de atleta selecciona la

opcion de Eliminar tipo de lesion.

1.3

de lesion existentes en la Base de Datos.

El sistema muestra un listado con los tipos

12 El administrador de atleta selecciona el

El sistema muestra un mensaje de advertencia para
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o los tipos de lesion que seran eliminados y | la accion a realizar.

selecciona la opcion Eliminar.

13 El administrador de atleta confirma si | 3.4 Si el administrador de atleta acepta, el sistema

desea o no eliminar el o los tipos de lesion | elimina los datos correspondientes al tipo de lesion,

seleccionados.

o los tipos de lesién seleccionados en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.1

Si el administrador de atleta cancela la accién, se

culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.

Prioridad

Critico

Tabla A3.19 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar tipo de lesion”

Caso de Uso

Gestionar utensilio deportivo.

Actores Administrador de gimnasio (inicia).

Proposito Permite al administrador de gimnasio adicionar, modificar y eliminar un
utensilio deportivo.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador de gimnasio selecciona la opcion

Gestionar utensilio deportivo. El sistema muestra las opciones Adicionar
utensilio deportivo, Modificar utensilio deportivo y Eliminar utensilio
deportivo. El administrador de gimnasio sigue las instrucciones del sistema
e introduce los datos necesarios para la realizacibn de estas acciones.
Estos datos se registran en la Base de Datos si son correctos y termina el
CUS.

Referencias

RF 13

Precondiciones

Poscondiciones

13 Utensilio deportivo adicionado a la Base de Datos.
14 Informacion del utensilio deportivo, modificada en la Base de Datos.

15 Utensilio deportivo eliminado de la Base de Datos.




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

5 El administrador de

selecciona la opcién Gestionar utensilio

gimnasio

deportivo.

15

utensilio deportivo, Modificar utensilio deportivo y

El sistema muestra las opciones: Adicionar

Eliminar utensilio deportivo.

Escenario 1: Adicionar tipo de lesion.

10. El administrador de gimnasio selecciona

la opcion de Adicionar utensilio deportivo.

1.1 El sistema muestra el formulario a completar

para la adicion de un nuevo utensilio deportivo.

11. El administrador de gimnasio introduce
los datos solicitados por el sistema y

selecciona la opcion Adicionar.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el administrador de gimnasio.

2.2 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona dicho utensilio deportivo a la Base

de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador de
gimnasio son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Escenario 2: Modificar utensilio deportivo.

14. El administrador de gimnasio selecciona

la opcién de Modificar utensilio deportivo.

1.6 EI

utensilios deportivos existentes en la Base de

sistema muestra un listado con los

Datos.

15.El administrador de gimnasio selecciona
el utensilio deportivo que sera modificado y

selecciona la opcién Modificar.

El sistema localiza los datos del utensilio deportivo

seleccionado y los muestra, listos para ser

modificados.

16. El administrador de gimnasio realiza los

3.9 El sistema verifica los datos modificados por el
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cambios necesarios a los datos y selecciona

la opcion Actualizar.

administrador de gimnasio.

3.10Si los datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del utensilio deportivo en la Base de

Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.2

Si los datos introducidos por el administrador de
gimnasio son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Escenario 3: Eliminar utensilio deportivo.

14 El administrador de gimnasio selecciona

la opcidn de Eliminar utensilio deportivo.

1.4 El

utensilios deportivos existentes en la Base de

sistema muestra un listado con los

Datos.

15 El administrador de gimnasio selecciona
el o los utensilios deportivos que seran

eliminados y selecciona la opcion Eliminar.

El sistema muestra un mensaje de advertencia para

la accion a realizar.

16 El administrador de gimnasio confirma
si desea 0 no eliminar el o los utensilios

deportivos seleccionados.

3.5 Si el administrador de gimnasio acepta, el
sistema elimina los datos correspondientes al
utensilio deportivo, o los utensilios deportivos
seleccionados en la Base de Datos y termina el

Cus.

Curso alterno de los eventos

Accioén 3.1

Si el administrador de gimnasio cancela la accion,

se culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.

Prioridad Critico

Tabla A3.20 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar utensilio deportivo”
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Caso de Uso Gestionar rol.
Actores Administrador general (inicia).
Propésito Permite al administrador asignar, modificar y eliminar rol a un usuario y

adicionar, madificar y eliminar un rol.

Resumen El CUS se inicia cuando el administrador general selecciona la opcion
Gestionar rol. El sistema muestra las opciones Gestionar rol de usuario y
Gestionar rol. EI administrador general sigue las instrucciones del sistema e
introduce los datos necesarios para la realizacion de estas acciones. Estos

datos se registran en la Base de Datos si son correctos y termina el CUS.

Referencias RF 13

Precondiciones -

Poscondiciones 16 Rol adicionado a la Base de Datos.

17 Informacion de rol, modificada en la Base de Datos.

18 Rol eliminado de la Base de Datos.

19 Rol asighado a un usuario en la Base de Datos.

20 Informacion de rol de usuario, modificada en la Base de Datos.

21 Rol de usuario eliminado de la Base de Datos.

Curso normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
6 El administrador general selecciona | 1.6 El sistema muestra las opciones: Gestionar
la opcién Gestionar rol. rol y Gestionar rol de usuario.

Escenario 1: Gestionar rol

1. El administrador general selecciona | EI sistema muestra las opciones: Adicionar rol,

la opcion de Gestionar rol. Modificar rol y Eliminar rol.

Seccion 1: Adicionar rol
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12. El administrador general selecciona la

opcion de Adicionar rol.

1.1 EI

adicionar un nuevo rol.

sistema muestra el formulario para

13. El

los datos solicitados por el sistema.

administrador general introduce

2.3

el administrador general.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.4 Si los datos introducidos son correctos, el
sistema adiciona el rol a la Base de Datos y termina

el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 2.

Seccion 2: Modificar rol.

17. El administrador general selecciona la

opcion de Madificar rol

1.7 EIl sistema muestra un listado con los roles

existentes en la Base de Datos.

18.El administrador general selecciona el
rol que serd modificado y selecciona la

opcion Madificar.

2.3

seleccionado y

El sistema localiza los datos del rol
los muestra, listos para ser

modificados.

19. El

cambios necesarios a los datos y selecciona

administrador  general realiza los

la opcion Actualizar.

3.11 El sistema verifica los datos modificados por el

administrador general.

3.12Si los datos estan correctos el sistema actualiza
los datos del rol en la Base de Datos y termina el
CUS.

Curso alterno de los eventos
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Accién 3.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erréneo e indica al usuario retornar a la accion 3.

Seccion 3: Eliminar rol.

17 El administrador general selecciona la | 1.5 El sistema muestra un listado con los roles
opcion de Eliminar rol. existentes en la Base de Datos.
18 EIl administrador general selecciona el | 2.3 El sistema muestra un mensaje de

o los roles que seran eliminados vy

selecciona la opcién Eliminar.

advertencia para la accion a realizar.

19 El administrador general confirma si

desea o0 no eliminar el o los roles

seleccionados.

3.6 Si el administrador general acepta, el sistema
elimina los datos correspondientes al rol, o los roles
seleccionados en la Base de Datos y termina el
CuUs.

Curso alterno de los eventos

Accion 3.1

Si el administrador general cancela la accion, se

culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.

Escenario 2: Gestionar rol de usuario

1. El administrador general selecciona

la opcion de Gestionar rol.

El sistema muestra las opciones: Asignar rol a
usuario, Modificar rol de usuario y Eliminar rol de

usuario.

Seccion 1: Asignar rol a usuario.

1 El administrador general selecciona

la opcion Asignar rol usuario.

1.3 El

insertar el nimero de solapin del usuario al que se

sistema muestra un formulario para

le desea asignarle el rol.

2 El

los datos solicitados por el sistema.

administrador general introduce

2.1

el administrador general.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2

sistema muestra un listado con los roles existentes

Si los datos introducidos son correctos, el
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en la Base de Datos.

3 El administrador general selecciona
el rol que se le va a asignar al usuario y

selecciona la opcion Asignar.

3.1

usuario en la Base de Datos y culmina el CUS.

El sistema le asigna el rol seleccionado al

Curso alterno de los eventos

Accién 2.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando que el usuario no existe
en la Base de Datos e indica al usuario retornar a la

accion 2.

Seccion 1: Modificar rol de usuario.

1 El administrador general selecciona

la opcion Madificar rol de usuario.

11 El

insertar el nimero de solapin del usuario al que se

sistema muestra un formulario para

le desea modificar su rol.

2 El

los datos solicitados por el sistema.

administrador general introduce

2.1

el administrador general.

El sistema verifica los datos introducidos por

2.2

sistema muestra un listado con los roles de usuario

Si los datos introducidos son correctos, el

existentes en la Base de Datos.

3. El administrador general selecciona
el rol a modificar y selecciona la opcion

Modificar.

3.1 El sistema muestra el rol seleccionado listo

para ser modificado.

4, El administrador general realiza los
cambios necesarios a los datos y selecciona

la opcién Actualizar.

4.1 El sistema verifica los datos modificados por el

administrador general.

4.2 Silos datos estan correctos el sistema actualiza
el rol del usuario en la Base de Datos y termina el
CUsS.
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Curso alterno de los eventos

Accion 2.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando que el usuario no existe
en la Base de Datos e indica al usuario retornar a la

accion 2.

Accion 4.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un
mensaje de error indicando donde esta el dato

erroneo e indica al usuario retornar a la accion 4.

Seccién 3: Eliminar rol de usuario

1 El administrador general selecciona

la opcion Eliminar rol de usuario.

11 El

insertar el nimero de solapin del usuario al que se

sistema muestra un formulario para

le desea eliminar su rol.

2 El administrador general introduce

los datos solicitados por el sistema.

2.1 El sistema verifica los datos introducidos por

el administrador general.

2.2

sistema muestra un listado con los roles del usuario,

Si los datos introducidos son correctos, el

existentes en la Base de Datos.

3 El administrador general selecciona el o
los roles del usuario que seran eliminados y

selecciona la opcion Eliminar.

3.1 El

advertencia para la accion a realizar.

sistema muestra un mensaje de

4 El administrador general confirma si

desea o0 no eliminar el o los roles

seleccionados.

4.1 Si el administrador general acepta, el sistema
elimina el o los roles del usuario seleccionados de la

Base de Datos y termina el CUS.

Curso alterno de los eventos

Accion 2.2

Si los datos introducidos por el administrador
general son incorrectos, el sistema muestra un

mensaje de error indicando que el usuario no existe
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UG

en la Base de Datos e indica al usuario retornar a la

accion 2.
Accioén 4.1 Si el administrador general cancela la accion, se
culmina el CUS sin ejecutar ninguna accion.
Prioridad Critico

Tabla A3.21 Descripcién del caso de uso del sistema “Gestionar rol”
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Anexo # 4: Diagramas de clases del analisis.

Diagrama de clases del andlisis del CUS “Generar tabla posiciones competencia”

@,

CE"Reperesentacion

x -O— O

CE Cumpetenma
Organizador de la IU_Generar_tahla_posiciones_campe nerar_tabla_|
competencia tencia j nes competencia
ifrom Actors)

CE_Enfrentamienta CE_Evento CE_Deporte

Fig. A4.1 Diagrama de clases del analisis del CUS “Generar tabla posiciones competencia”

Diagrama de clases de anélisis del caso de uso “Gestiona prueba eficiencia fisica”.
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|
|
I _hdodificar_pr Q

CE_Mivel IE;”:"E' estud CE_ Indlcador efclencia

U_mostar_ nlvela;mn\: :
Profesor de esngnar prueba CE_Resultado_prueba_
Educacion Fisica Teficiencia_Tfisica
Cfrom | Aotars)

J_Adicionar_ prueba

CE_Pruebha_eficiencia_fi
|
[ sica

IJ_Eliminar _prueba

Fig. A4.2 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestiona prueba eficiencia fisica”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestiona tipo enfrentamiento”

— @

1L _Adieio nar_tipo_enfre ntarmi ento .
CE_Enfrentamiento

X (D

IU_Modificar_tipo_enfrentamienta

¢

_ Gestionar_tipo_enfr

Administrador de
entamiento CE_Tipo_enfrentamiento

sisterma
[from Actors)

IU_Eliminar_tipo_enfrentamiento

Fig. A4.3 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestiona tipo enfrentamiento”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar atleta”.
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_Adicionar_atleda

CE_Atleta

g

E _Equipo
IL_J Elirninar_ atleta

Entrenador Gestlunar atleta
rfrom &ctors)
I_modificar atelta
ﬁeperesemacmn

IL_Mostrar_competencia_atleta CE_cCompelencia

Fig. A4.4 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar atleta”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar categoria competencia”.

-

1U_Adickdhar_categoria_cofmetencia

2 —HO——O @

IU_modificar_categoria_competenciacc estionar_categoria_ CE_Categoria_competenc

competencia =]

IU_Eliminar_categoria_competencia

Administrador del
sistema
rfrom Actors])

Fig. A4.5 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar categoria competencia”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar color piel”.
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_Adicionar_color_piel

X () O—O)

I_Elirminar_color_piel _Gestionar_colar_piel CE_Colar_piel

Administrador del
sistema
From Actars)

I _Modificar_color_piel

Fig. A4.6 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar color piel”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar competencia”.

-

I_Adicionaf_cormision_
ompetencia

anizadora_c :

CE_Curso
IU_Adicionar_jefe_comisionesecnicas
_competencia
“Crear_competencia

1
L
IU_adicionar_datos_competencia ® L_Al n 1
Gestionar_cormpeterCE_Competencia CE_Comision_organizad
Organizador de cia 1.n ara
! n
competencia a.n
cfrom sctors) 1
IU_Modificar_dates_com Q
Q 1
1U_modificar Enmp;ea\]—o Q CE_Comision_tecnica
CE__Catenoria_competenci

a CE_Deporte

CE_Comision

mpetenci

IU_modificar_jefe_comisiones_tecnicas_c
ompetencia

Fig. A4.7 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar competencia”.
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Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar deporte”.

IU_Eliminar_departe Q
ZE_Deporte
o.n
o . __Gestionar_deporte 1
Administradaor del I_Adicionar_depore
sistema
Fom Actors

CE_Tipo_depaorte

IU_modificar_departe

Fig. A4.8 Diagrama de clases de andlisis del caso de uso “Gestionar deporte”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar enfrentamiento competencia”.

= QQ

_enfrentamientd~competencia CE_| Evgn[n

ZE_Tipo_enfrent: \er;‘tn
o g / sepepene

IU_modificar_enfrentamiento_compete
Organizador de la
comp etkencia G nfrenatmiento
(from Actors) i; i

CE_Fase_competencia

CC Gestionar_enfri
ento_cpmpetencia Q

IJ_Adicionar_resultado_enfrentamiento_co

mpetencia CE_Enfrentamiento_multiple

Q - \
CE_Enfre nmmlemm

eta
CE_Enfrentamiento_duo_eq
uipo CE_ptleta
IU_Modificar_resultado_enfrentarmiento_co

mpetencia

IU_Adicio

ZE_Equipo

Fig. A4.9 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar enfrentamiento competencia”



UG

Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar fase competencia”.

@

1 icionar_fase_compet ia

2 OO O

CE_Fase_competencia

IU_Modificar_fase_campetencia CGestionar_fase_comp
etencia

Administrador del
sistermna
(from Actors)

@

IU_Eliminar_fase_competencia

Fig. A4.10 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar fase competencia”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar indicador eficiencia fisica”.

r_indicador_efici

;f

x

Administrador del
sistema
(from Actors)

IU_Madific ar_indicador_eficien cia_fisica GG ASestionar_indicador_  CE_Indicador_eficiencia_fisic

eficiencia_fisica El

I_Eliminar_indicador_eficiencia_fisica

Fig. A4.11 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar indicador eficiencia fisica”.
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Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar lesion atleta”.

—O) O

I~ Adicionar_lesion

CE_Atelta
IJ_Eliminar_lesion CC_Gestionar_lesion_atlce | asion_ atleta CE_Tipo_lesian
Entrenador eta
(from Aotors])

1

O

CE_Localizacion_lesion

1L _M odificar_lesion

Fig. A4.12 Diagrama de clases de anélisis del caso de uso “Gestionar lesién atleta”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar localizacion lesiéon”.

O

I _adigonar_localzacidn_T

O— O

~Gestionar_localizaci  ©E_Localizacion_lesion
an_lesion

Administrador de IU_Modificar_localizacidn_lesidn

sisterma
(from Actors)

I _Eliminar_localizacidn_le sidn

Fig. A4.13 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar localizacion lesién”.
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Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar participantes

competencia”.

=

IU_AdicTonar_representagion_compete

IU _Adicionar_equipo_co etenci

O

orar_ partlclpanl'es competenc
_RepresentQV\
1U_Modificar_eguipo_ CUW Q
Organizador de la IU_Modificar_participantes_competencia T
E(Df:'rfii”;)'a Ci Gestionar_partictagnt -
£ competencia

IU_Modificar_representacion_co
cia

etenci
CE_Equipo
liminar_representacion’ competan

CE_Atleta

ILU_Eliminar_participantes_co
a

U _Eliminar_equipo_competencia

Fig. A4.14 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar participantes competencia”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar préstamo utensilio”.

O

CE_WHensilio

Silio

% ? /mnar_pre starmo_u
I

Te!::nicn del IU_Reporte_prestarmo ®

(?,Lrﬂ'j:i';) CE_FPrestarmo_utensilio
[ ol stionar_préstamo

@ _utensilio

inar_prestarmo__utensilio

I _Terminar_prestarmo

Fig. A4.15 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar préstamo utensilio”.
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Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar rol”.

—( D O

_Aadicionar_rol

—CO

Administrador ZE_Rol

CE_Usuario__rl

~ e stionar__ral

sisterma
Cfrom Sctorsa

1J__Eliminar_rol_usuario

Fig. A4.16 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar rol”.

Diagrama de clases de andlisis del caso de uso “Gestionar sistema competencia”.

O

IU_Adicigtiar_sisterma_co etencia

2 =) @ O

I_hMadificar_sistema_competencia
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I_Eliminar_sistema_competencia

_Gestionar_sisterma_c CE_Sisterma_competenci
ompetencia =

Administrador del
sistema
Cfrom Actors)

Fig. A4.17 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar sistema competencia”.
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Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar tipo deporte”.

O

_Adicionar_tipo_de -]

% | : : /<\\
Administrador de \J ; ;
sisterma i i . .
o ot IL_modificar_tipo_deporte CC_Sestionar_tipo_depor CE_Tipo_deports
te

-

I_Eliminar_tipo_depoaorte

Fig. A4.18 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar tipo deporte”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar tipo lesion”.

O

_modificar_tipo_lesis

= -O———O O

Administradar del IU_adicionar_tipo_lesion _Gestionar_tipo_lesio

sistema n
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Fig. A4.19 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar tipo lesion”.
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Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar unidad resultado”.

-

I _adiclefiar_unidad_resultado_enfre
ntarmiento
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Fig. A4.20 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar unidad resultado”.

Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar utensilio”.

—O) 2
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Fig. A4.21 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar utensilio”.
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Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar visita gimnasio”.

icionar_vigita_g

IU_Reporte_visita glmnasm
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gimnasio
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Fig. A4.22 Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar visita gimnasio”.
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Anexo # 5: Diagramas de clases Web del diseiio.

“Crear competencia”.

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar competencia” escenario
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar competencia” escenario

“Modificar competencia”.
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar enfrentamiento competencia”
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enario “Gestionar enfrentamiento”.
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar enfrentamiento competencia”

escenario “Gestionar resultado enfrentamiento”.
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Fig. A5.4 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar enfrentamiento competencia” escenario

“Gestionar resultado enfrentamiento”.

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Generar tabla posiciones competencia”.
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Fig. A5.5 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Generar tabla posiciones competencia”.
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar atleta”.
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Fig. A5.6 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar atleta”.

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar categoria competencia”.
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Fig. A5.7 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar categoria competencia”.
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar color piel”

—| FachadaPHP Manager_Calor_pisl
(oS ignlMedal) ==zincludes= (from hanagers)
Smarty | [ tttttottmmeememmssmmsesssmsse-eeeeeoo
ifrom Design Model) A T T
T“=‘<incll_n:ha>> 2 .":
«<include=» | N ) ! "
{ ==include== ", B A -
H lud . . R . N
.' . " &
) '," \\\ T R Acceso_Datos
'," . J.‘ “'-._k =<include== (from Design hisdel)
[ =siritlude== /
- Te [ =sincludes= ‘ﬁ :IETiﬁi?ﬂaar%
®Cargar Resgitrog
CMadificard

SP_Eliminar_calor_piel

From PHP) ﬁau”d>>
= e

Acceso a Datos
CF_Eliminar_colar_piel
- - —F ifrarm Design Model)
from HTHLY

SP_Maodificar_calar_piel SP_adicionar_color_pigl

(from PHE) \\“\“h\u”d” cfrom PHRY
. . e
CP_aAdicionar_calor_piel

CP_Modificar_color_piel
from HM (from HThLY

Fig. A5.8 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar color piel”
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar deporte”
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Fig. A5.9 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar deporte”
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar fase competencia”.

==include==
Smarty (:j:gfgimz) bl Manager_Fase_competencia
ifrom Design Model) Cfram htanagers)
= LetE F
%<|nclude;> e e

. “\<<include>>
i o==include=3-. - -

==includs=s_ . ‘AO
==include= =

Acceso_Dato

=<includes==

SP_Eliminar_fase

=
ifrom Design 1.3
. _competencia
SP_Adicionar_fase

Flrsertard
f Ctram PHP) \g‘:bu”d» SP_mModificar_fas SEliminard
_c0fmnePt§;ma bl _competencia ==build=> ®Cargar Resgitrod
ofrem 5 \\ =] cfrom PHP) o hiodificard
———0 %

% CP_Eliminar_fase_co
- mpetencia
CP_Adicionar_fase_c

ZP_Modificar_fase_co
/ (from HTRALY mpetencia
B ompetencia } frem HTRALY ==subsystem==
ssubmi> /’ frorm HTRALY ==Subrnit= ==subrmit] / Acceso a Datos
ifrarm Design Model)

HTML_FRNM_Adicionar
_fase_competencia
From Formulario =)

HTML_FRM_Eliminar_ HTML_FRM_Modimcar

fase_competencia _fase_competencia
Cfrom Formularios)

& mm Formulars =3
&znombre de la fase | text ‘Epnombre de |a fase : select &snombre de la fase | select
Ssadicionar - subrmit Epaliminar : submit &smodificar : submit

&snombre_fase © text
&sactualizar : submit

Fig. A5.10 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar fase competencia”.

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar lesion atleta”.
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Fig. A5.11 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar lesion atleta”.
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Diagrama de clases del disefo para el caso de uso “Gestionar localizacion lesion”
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Fig. A5.12 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar localizacién lesion

Smarty

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar participantes competencia”
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13 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar participantes competencia”
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar préstamo utensilio”.
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Fig. A5.14 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar préstamo utensilio”.

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar prueba eficiencia”.
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Fig. A5.15 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar prueba eficiencia”.
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Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar rol”.
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Fig. A5.16 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar rol”.

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar sistema competencia”.
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Fig. A5.17 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar sistema competencia”.



UG

Sistema de Gestién Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar tipo enfrentamiento”.

Srnarty Manager_Tipo_enfrentamiento ==include== Fachada FHF
(orm Design Model) Cfrom hnagersy o —- - - o= Cfrom Design hdodel)
I | e ——
[ 1 e —
b= ==include== = - T =
H ~ Treall P H b ~, ==include==
==include== | ==includg=> Tl -7 i
H h - - s Y
)/’/>\\\ Ta Acceso_Data
/)1), . *—;‘;;\ - ffrom Design ...
- - RPN includes==
=include== T =include== Tl W|nsartarn
SEliminar(
W argar Resgitro
SP_Aadicionar_tipo riodificar
e?rrentami.;ntg SF_hlodoficar_tipo SP_Eliminar_tipo_ o
- Cfram PHP) =Build== —_enfrentamienta enfrentamianta
Cfrom PHP) iund»» rfrom PHPY

CP_Adicionar_tipo_en
frentamisnto
Cfrom HThL)

W\und>>

CP_Eliminar_tipo_anf
rentarmiento
Cfrom HTRLY

==subsystern==
Acceso a Datos
(frarm Design kodel)

CP_Modificar_tipo_ent
rentarmiento
Cfrom HTRLY

==Submit==

-

==Subm ==Subm|t==

-

-

HTHML_FRM_Adicionar
_tipo_enfentamiento

(from Formularios)

HTML_F RM_Modific ar
_tipo_enfrentamiento

Cfrom Formularios)

Setipo de enfrentamie nto - texd

Epadicionar - subm it

Sstipo de enfrenta miento

select
rmodificar @ subrmit
Eoti po_entre ntamiento @ text
Spactualizar © submit

HTML_FRRM_Eliminar
_tipo_enfrentamiento
Cfrom Formulanos)

Sptipo de enfrentamiento
Eseliminar : subrmit

select

Fig. A5.18 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar tipo enfrentamiento”.

Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar tipo lesién”.
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Fig. A5.19 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar tipo lesiéon”.
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Fig. A5.20 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar unidad resultado”.

Diagrama de clases del disefo para el caso de uso “Gestionar utensilio”.
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Fig. A5.21 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso “Gestionar utensilio”.
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Anexo # 6: Descripcion textual de las clases Web.

6.1 Clases entidades.

Nombre: Catleta

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
solapin varchar
id_equipo int
calzado float
estatura float
peso float
id_colo_piel Int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($asolapin=NULL,$aid_equipo=NULL,$acalzado=NULL,$aestatura=NULL,
$apeso=NULL,$aid colo piel=NULL)
Set()
Get()

Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_atleta) de la base de datos.

Tabla A6.1 Clase entidad “Catleta”.

Nombre: Ccategoria_competencia

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_categoria int

nombre varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_categoria=NULL,$anombre=NULL)
Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (cl_categoria_competencia) de la base de

datos.
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Tabla A6.2 Clase entidad “Ccategoria_competencia”.

Nombre: Ccolor_piel

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id_color int
color varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_color=NULL,$acolor=NULL)
Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (no_color_piel) de la base de datos.
Tabla A6.3 Clase entidad “Ccolor_piel”.
Nombre: Ccomision
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_comision int
nombre varchar
solapin varchar
id_comision_organizadora int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_comision=NULL,$anombre=NULL, $asolapin=NULL,
$aid_comision_organizadora=NULL)
Set()
Get()

Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_comision) de la base de datos.

Tabla A6.4 Clase entidad “Ccomision”.
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Nombre: Ccomision_organizadora

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id_comision_organizadora int
solapin varchar
id_competencia int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_comision_organizadora=NULL,$asolapin=NULL,$aid_competencia=
NULL)
Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_comision_organizadora) de la base de
datos.
Tabla A6.5 Clase entidad “Ccomision_organizadora”.
Nombre: Ccompetencia
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_competencia int
nombre varchar
sede varchar
cant_arbitros int
cant_medicos int
fecha inicio time
fecha fin time
id_categoria int
id_curso int
deportes array

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_competencia, $anombre, $asede, $acant_arbitros,
$acant_medicos,$afecha_inicio, $afecha_fin, $aid categoria, $aid curso, $adeportes)
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Set()
Get()
Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_competencia) de la base de datos.
Tabla A6.6 Clase entidad “Ccompetencia”.
Nombre: Ccurso
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_curso int
Curso varchar

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_curso=NULL,$acurso=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (no_curso) de la base de datos.

Tabla A6.7 Clase entidad “Ccurso”.

Nombre: Cdeporte

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
SGL_deporte Varchar(3)
nombre varchar

t _deporte int

sexo int

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aSGL_deporte=NULL,$anombre=NULL, $at_deporte=NULL,
$asexo=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (tb_deporte) de la base de datos.
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Tabla A6.8 Clase entidad “Cdeporte”.

Nombre: Cenfrentamiento

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id_enfrentamiento int
fecha date
cant_arbitros int
cant_medicos int
hora_inicio time
hora_fin time
lugar varchar
id_fase int
id_evento int
id_sexo int
id_tipo_enfrentamiento int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_enfrentamiento=NULL, $afecha=NULL, $acant_arbitros=NULL,
$acant_medicos=NULL,$ahora_inicio=NULL, $ahora_fin=NULL, $alugar=NULL,
$aid_fase=NULL, $aid_evento=NULL, $aid_sexo=NULL,
$aid_tipo_enfrentamiento=NULL)

Set()
Get()
Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_enfrentamiento) de la base de datos.
Tabla A6.9 Clase entidad “Cenfrentamiento”.

Nombre: Cenfrentamiento_duo_atleta

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_enfrentamiento int

solapin varchar

id_equipo int

gano bool

resultado varchar

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_enfrentamiento=NULL,$asolapin=NULL,$aid_equipo=NULL,$agano
=NULL,$aresultado=NULL)
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Set()
Get()
Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_enfrentamiento_duo_atleta) de la base de
datos.
Tabla A6.10 Clase entidad “Cenfrentamiento_duo_atleta”.
Nombre: Cenfrentamiento_duo_equipo
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_enfrentamiento int
id_equipo int
gano bool
resultado varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_enfrentamiento=NULL,$aid_equipo=NULL,$agano=NULL,$aresultad
0=NULL)
Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_enfrentamiento_duo_equipo) de la base
de datos.
Tabla A6.11 Clase entidad “Cenfrentamiento_duo_equipo”.
Nombre: Cenfrentamiento_multiple_atleta
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_enfrentamiento int
id_equipo int
solapin varchar
resultado varchar

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_enfrentamiento=NULL,$asolapin=NULL,$aid_equipo=NULL,$aresult
ado=NULL)

Set()
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Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_enfrentamiento_multiple_atleta) de la
base de datos.
Tabla A6.12 Clase entidad “Cenfrentamiento_multiple_atleta”.
Nombre: Cequipo
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_equipo int
SGLdeporte varchar
id_representacion int
id_sexo int
solapin varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_equipo=NULL,$aSGLdeporte=NULL,$aid_representacion=NULL,$ai
d_sexo=NULL,$asolapin=NULL)
Set()
Get()

Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_equipo) de la base de datos.

Tabla A6.13 Clase entidad “Cequipo”.

Nombre: Cestudiante

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

solapin varchar

id_grupo int

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($asolapin=NULL,$aid_grupo=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (tb_estudiante) de la base de datos.

Tabla A6.14 Clase entidad “Cestudiante”.
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Nombre: Cevento

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id_evento int
nombre varchar
colectivo bool
id_sexo int
id_sistema int
id_unidad_resultado int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_evento=NULL,$anombre=NULL, $acolectivo=NULL,
$aSGLdeporte=NULL, $aid_sexo=NULL, $aid_sistema=NULL,
$aid_unidad resultado=NULL)

Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_evento) de la base de datos.
Tabla A6.15 Clase entidad “Cevento”.

Nombre: Cfase_competencia

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_fase int

nombre varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_fase=NULL,$anombre=NULL)
Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (no_fase) de la base de datos.
Tabla A6.16 Clase entidad “Cfase_competencia”.
Nombre: Cgrupo
Tipo de clase: Entidad
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Atributo Tipo
id_grupo int
nuMero_grupo varchar
anno int
facultad int

Responsabilidad:

Nombre: ___construct($aid_grupo=NULL,$anumero_grupo=NULL,$aanno=NULL,$afacultad=NU
LL)
Set()
Get()

Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_grupo) de la base de datos.

Tabla A6.17 Clase entidad “Cgrupo”.

Nombre: Cindicador

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_indicador int

nombre varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_indicador=NULL,$anombre=NULL)
Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (no_indicador_ef) de la base de datos.
Tabla A6.18 Clase entidad “Cindicador”.
Nombre: Clesion
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_lesion int
id_tipo_lesion int
solapin varchar
id_equipo int
id_localizacion_lesion int

Responsabilidad:
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Nombre:

__construct($aid_lesion=NULL,$aid_tipo_lesion=NULL,$asolapin=NULL,$aid_equipo=
NULL,$aid_localizacion_lesion=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (tb_lesion) de la base de datos.

Tabla A6.19 Clase entidad “Clesion”.

Nombre: Clocalizacion_lesion

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id localizacion int
lugar int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_localizacion=NULL,$alugar=NULL)
Set()
Get()

Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (no_localizacion_lesion) de la base de datos.

Tabla A6.20 Clase entidad “Clocalizacion_lesion”.

Nombre: Cnivel_general_est

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

fecha date

id_prueba int

solapin varchar

nivel int

id_curso int

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($afecha=NULL,$aid_prueba=NULL,$asolapin=NULL,$anivel=NULL,$aid_
curso=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (tb_nivel_general_est) de la base de datos.

Tabla A6.21 Clase entidad “Cnivel_general_est”.
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Nombre: Cnivel_general_grupo

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
fecha date
id_prueba int
id_grupo int
nivel int
id_curso int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($afecha=NULL,$aid_prueba=NULL,$aid_grupo=NULL,$anivel=NULL,$aid
_curso=NULL)
Set()
Get()

Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_nivel_grupo_general) de la base de datos.

Tabla A6.22 Clase entidad “Cnivel_general_grupo”.

Nombre: Cnivel_grupo_indicador

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

fecha date

id_indicador int

id_grupo int

nivel int

id_curso int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($afecha=NULL,$aid_indicador=NULL,$aid_grupo=NULL,$anivel=NULL,$
aid_curso=NULL)
Set()
Get()

Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_nivel_grupo_indicador) de la base de

datos.

Tabla A6.23 Clase entidad “Cnivel_grupo_indicador”.
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Nombre: Cpersona

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Solapin varchar
direccion_particular varchar
id_ocupacion int
nombre varchar
papellido varchar
sapellido varchar
edad int
usuario varchar
id_municipio int
id_provincia int
id_sexo int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aSolapin=NULL, $adireccion_particular=NULL, $aid_ocupacion=NULL,
$anombre=NULL, $apapellido=NULL, $asapellido=NULL, $aedad=NULL,
$ausuario=NULL, $aid _municipio=NULL, $aid_provincia=NULL, $aid sexo=NULL)
Set()

Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_persona) de la base de datos.
Tabla A6.24 Clase entidad “Cpersona”.

Nombre: Cprestamo

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_prestamo int

id_utensilio int

solapin varchar

fecha_inicio date

fecha fin date

hora_inicio time

hora_fin time

estado_inicial int

estado_final int

cantidad int
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entregado

| bool

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_prestamo=NULL,$aid_utensilio=NULL,$asolapin=NULL,$afecha_inic
io=NULL,$afecha_fin=NULL,$ahora_inicio=NULL,$ahora_fin=NULL,$aestado _inicial=
NULL,$aestado_final=NULL,$acantidad=NULL,$aentregado=NULL)

Set()
Get()
Descripcion: Clase entidad que representa a la tabla (tb_prestamo) de la base de datos.
Tabla A6.25 Clase entidad “Cprestamo”.

Nombre: Cprofesor_ef

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

solapin varchar

id_grupo int

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($asolapin=NULL,$aid_grupo=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (tb_profesor_ef) de la base de datos.

Tabla A6.26 Clase entidad “Cprofesor_ef”.

Nombre: Crepresentacion

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id_representacion Int
puntos_acumulados Int
nombre varchar
mascota varchar
id_competencia Int

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_representacion=NULL,$apuntos_acumulados=NULL,$anombre=NU
LL,$amascota=NULL,$aid_competencia=NULL)
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Set()
Get()
Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_representacion) de la base de datos.
Tabla A6.27 Clase entidad “Crepresentacion”.
Nombre: Cresultado
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
fecha date
id_indicador Int
id_prueba Int
solapin varchar
nivel indicador Int
resultado Int

Responsabilidad:

Nombre: __construct($afecha=NULL,$aid_indicador=NULL,$aid_prueba=NULL,$asolapin=NUL
L,$anivel_indicador=NULL,$aresultado=NULL)
Set()
Get()

Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_resultado) de la base de datos.

Tabla A6.28 Clase entidad “Cresultado”.

Nombre: Croll

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_roll Int

roll varchar

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_roll=NULL,$aroll=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (no_rol) de la base de datos.
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Tabla A6.29 Clase entidad “Croll”.

Nombre: Csistema_competencia

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id_sistema Int
nombre varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_sistema=NULL,$anombre=NULL)
Set()
Get()
Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (no_sistema_competencia) de la base de
datos.
Tabla A6.30 Clase entidad “Csistema_competencia”.
Nombre: Ctipo_deporte
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_tipo Int
nombre varchar

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_tipo=NULL,$anombre=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (cl_tipo_deporte) de la base de datos.

Tabla A6.31 Clase entidad “Ctipo_deporte”.

Nombre:

Ctipo_enfrentamiento

Tipo de clase:

Entidad

Atributo

Tipo
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id_enfrentamiento

Int

nombre

varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_enfrentamiento=NULL,$anombre=NULL)
Set()
Get()
Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (cl_tipo_enfrentamiento) de la base de datos.
Tabla A6.32 Clase entidad “Ctipo_enfrentamiento”.
Nombre: Ctipo_lesion
Tipo de clase: Entidad
Atributo Tipo
id_tipo_lesion Int
lesion varchar

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_tipo_lesion=NULL,$alesion=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (cl_tipo_lesion) de la base de datos.

Tabla A6.33 Clase entidad “Ctipo_lesion”.

Nombre: Cunidad_resultado_enf

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
id_unidad Int
nombre varchar

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_unidad=NULL,$anombre=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (no_unidad_resultado) de la base de datos.
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Nombre: Cusuario

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
solapin varchar
pass varchar
roles array

Responsabilidad:

Nombre: __construct($asolapin=NULL,$apass=NULL,$aroles=NULL)
Set()
Get()

Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_usuario) de la base de datos.

Tabla A6.35 Clase entidad “Cusuario”.

Nombre: Cutensilio

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

id_utensilio int

nombre varchar

cantidad Int

fecha_hora ent Date/time

SGL _deporte varchar

Responsabilidad:

Nombre: __construct($aid_utensilio=NULL, $anombre=NULL,$acantidad=NULL,
$afecha_hora_ent=NULL, $aSGL_deporte=NULL)
Set()
Get()

Descripcién: Clase entidad que representa a la tabla (tb_utensilio) de la base de datos.

Tabla A6.36 Clase entidad “Cutensilio”.
Nombre: Cvisita
Tipo de clase: Entidad

UG
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Atributo Tipo
id_visita int
Solapin varchar
hora_ent time
hora_sal time
fecha date
terminada bool

Responsabilidad:

Nombre:

__construct($aid_visita=NULL,$aSolapin=NULL, $ahora_ent=NULL,
$ahora_sal=NULL, $afecha=NULL,$aterminada=NULL)

Set()

Get()

Descripcion:

Clase entidad que representa a la tabla (tb_visita) de la base de datos.

Tabla A6.37 Clase entidad “Cuvisita”.

6.2 Clases de acceso a datos.

Nombre: CAcceso_Datos

Tipo de clase: DAO

Atributo Tipo

servidor string

usuario string

password string

basedato string

conexion string

error string

Ado_DB ADONewConnection

Responsabilidad:

Nombre:

Base_Datos($s=SERVIDOR, $u=USUARIO, $p=PASSWORD, $bd = BASEDATOS)

Abrir_Conexion()

Cerrar_Conexion()

Ejecutar_Consulta(sql)




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

UG

Cargar_Registro(sql)

Empezar_Transaccion()

Terminar_Transaccion()

Ocurrio_Error_Transaccion()

Forzar_Transaccion()

Descripcion: Clase encargada de utilizar la herramienta adodb para realizar las operaciones de
acceso a la base de datos.
Tabla A6.38 Clase de acceso a datos “CAcceso_Datos”.
Nombre: Catleta_ DAO
Tipo de clase: DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_atleta(Catleta $atleta)

Modificar_atleta(Catleta $atleta)

Eliminar_atleta(Catleta $atleta)

Listar_atletas()

Listar_atleta_deporte()

Listar_atleta_equipo()

Listar_atleta_bajo_peso()

Listar_atleta_competencia()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_atleta).

Tabla A6.39 Clase de acceso a datos “Catleta DAO”.

Nombre:

Ccategoria_competencia_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_categoria(Ccategoria_competencia $categoria)

Modificar_categoria(Ccategoria_competencia $categoria)
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Eliminar_categoria(Ccategoria_competencia $categoria)

Listar_categoria()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (cl_categoria_competencia).

Tabla A6.40 Clase de acceso a datos “Ccategoria_competencia_DAQO”.

Nombre:

Ccomision_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_comision(Ccomision $comision)

Modificar_comision(Ccomision $comision)

Eliminar_comision(Ccomision $comision)

Listar_comisiones()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_comision).

Tabla A6.41 Clase de acceso a datos “Ccomision_DAO".

Nombre:

Ccomision_organizadora_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_comision_organizadora(Ccomision_organizadora $comision_organizadora)
Modificar_comision_organizadora(Ccomision_organizadora $comision_organizadora)
Eliminar_comision_organizadora(Ccomision_organizadora $comision_organizadora)
Listar_comisiones_organizadoras()

Descripcion: Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_comision_organizadora).

Tabla A6.42 Clase de acceso a datos “Ccomision_organizadora_DAQ".

Nombre: Ccompetencia_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo
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Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_competencia(Ccompetencia $competencia)

Modificar_competencia(Ccompetencia $competencia)

Eliminar_competencia(Ccompetencia $competencia)

Listar _competencias()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_competencia).

Tabla A6.43 Clase de acceso a datos “Ccompetencia_DAQO”.

Nombre:

Cdeporte_ DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Deporte(Cdeporte $deporte)

Existe_Deporte(Cdeporte $deporte)

Listado_Deportes()

Eliminar_Deporte(CDeporte $deporte)

Detalle Deporte(CDeporte $deporte)

Modificar Deporte(CDeporte $deporte)

Listar_Tipos Deportes()

Listar_Sexos_Deportes()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_deporte).

Tabla A6.44 Clase de acceso a datos “Cdeporte_DAQO".

Nombre:

Cenfrentamiento_ DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_enfrentamiento(Cenfrentamiento $enfrentamiento)

Modificar_enfrentamiento(Cenfrentamiento $enfrentamiento)

Eliminar_enfrentamiento(Cenfrentamiento $enfrentamiento)
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Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_enfrentamiento).

Tabla A6.45 Clase de acceso a datos “Cenfrentamiento_DAQO”.

Nombre:

Cenfrentamiento_duo_atleta DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_Cenfrentamiento_duo_atleta(Cenfrentamiento_duo_atleta
$Cenfrentamiento_duo_atleta)
Modificar_Cenfrentamiento_duo_atleta(Cenfrentamiento_duo_atleta
$Cenfrentamiento_duo_atleta)
Eliminar_Cenfrentamiento_duo_atleta(Cenfrentamiento_duo_atleta
$Cenfrentamiento_duo_atleta)

Descripcion: Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_enfrentamiento_duo_atleta).

Tabla A6.46 Clase de acceso a datos “Cenfrentamiento_duo_atleta_ DAO”.

Nombre: Cenfrentamiento_duo_equipo_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_Cenfrentamiento_duo_equipo(Cenfrentamiento_duo_equipo
$Cenfrentamiento_duo_equipo)
Modificar_Cenfrentamiento_duo_equipo(Cenfrentamiento_duo_equipo
$Cenfrentamiento_duo_equipo)
Eliminar_Cenfrentamiento_duo_equipo(Cenfrentamiento_duo_equipo
$Cenfrentamiento_duo_equipo)

Descripcién: Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_enfrentamiento_duo_equipo).

Tabla A6.47 Clase de acceso a datos “Cenfrentamiento_duo_equipo_DAQO”.

Nombre: Cenfrentamiento_multiple_atleta_ DAO

Tipo de clase:

DAO
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Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Cenfrentamiento_multiple_atleta(Cenfrentamiento_multiple_atleta

$Cenfrentamiento_multiple_atleta)

Modificar_Cenfrentamiento_multiple_atleta(Cenfrentamiento_multiple_atleta

$Cenfrentamiento_multiple_atleta)

Eliminar_Cenfrentamiento_multiple_atleta(Cenfrentamiento_multiple_atleta

$Cenfrentamiento_multiple_atleta)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_enfrentamiento_multiple_atleta).

Tabla A6.48 Clase de acceso a datos “Cenfrentamiento_multiple_atleta_ DAO”.

Nombre:

Cequipo_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_equipo(Cequipo $equipo)

Modificar_equipo(Cequipo $equipo)

Eliminar_equipo(Cequipo $equipo)

Listar_equipos()

Listar_equipo_deporte()

Listar_equipo_competencia()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_equipo).

Tabla A6.49 Clase de acceso a datos “Cequipo_DAQO”.

Nombre:

Cestudiante_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_estudiante(Cestudiante $estudiante)

Modificar_estudiante(Cestudiante $estudiante)

Eliminar_estudiante(Cestudiante $estudiante)
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Listar_estudiantes()

Listar_estudiante grupo(Cestudiante $estudiante)

Descripcion: Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_estudiante).
Tabla A6.50 Clase de acceso a datos “Cestudiante_DAQO".
Nombre: Cevento_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Evento(Cevento $evento)

Existe_Evento(Cevento $evento)

Listado Eventos()

Eliminar_Evento(Cevento $evento)

Detalle_Evento(Cevento $evento)

Modificar_Evento(Cevento $evento)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_evento).

Tabla A6.51 Clase de acceso a datos “Cevento_DAO”.

Nombre:

Cfase_competencia_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_fase(Cfase_competencia $fase)
Modificar_fase(Cfase_competencia $fase)
Eliminar_fase(Cfase competencia $fase)
Descripcion: Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_fase).
Tabla A6.52 Clase de acceso a datos “Cfase_competencia_DAOQO”.
Nombre: Cgrupo_DAO
Tipo de clase: DAO
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Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_grupo(Cgrupo $grupo)

Modificar_grupo(Cgrupo $grupo)

Eliminar_grupo(Cgrupo $grupo)

Listar_grupos()

Listar_grupo_profesor_ef(Cgrupo $grupo)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_grupo).

Tabla A6.53 Clase de acceso a datos “Cgrupo_DAO”.

Nombre:

Cindicador_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_indicador(Cindicador $indicador)

Modificar_indicador(Cindicador $indicador)

Eliminar_indicador(Cindicador $indicador)

Listar_indicador()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_indicador).

Tabla A6.54 Clase de acceso a datos “Cindicador_DAO”.

Nombre:

Clesion_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_lesion(Clesion $lesion)
Modificar_lesion(Clesion $lesion)
Eliminar_lesion(Clesion $lesion)
Listar_lesiones()
Descripcién: Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_lesion).
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Tabla A6.55 Clase de acceso a datos “Clesion_DAO”.

Nombre:

Clocalizacion_lesion_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_lugar_lesion(Clocalizacion_lesion $lugar)

Modificar_lugar_lesion(Clocalizacion_lesion $lugar)

Eliminar_lugar_lesion(Clocalizacion lesion $lugar)

Listar_localizaciones_lesion()

Descripcién:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (no_localizacion_lesion).

Tabla A6.56 Clase de acceso a datos “Clocalizacion_lesion_DAQO”.

Nombre:

Cnivel_general_est DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_nivel_general_est(Cnivel_general_est $nivel_general_est)

Modificar_nivel_general_est(Cnivel_general_est $nivel_general_est)

Listar_nivel _general_est()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_nivel_general_est).

Tabla A6.57 Clase de acceso a datos “Cnivel_general_est_DAO”.

Nombre:

Cnivel_general_grupo_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_nivel_general_grupo(Cnivel_general_grupo $nivel_general_grupo)
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Modificar_nivel_general_grupo(Cnivel_general_grupo $nivel_general_grupo)

Listar_nivel _general _grupo()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_nivel_grupo_general).

Tabla A6.58 Clase de acceso a datos “Cnivel_general_grupo_DAQO”.

Nombre:

Cnivel_grupo_indicador_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_nivel_grupo_indicador(Cnivel_grupo_indicador $nivel_grupo_indicador)

Modificar_nivel_grupo_indicador(Cnivel _grupo_indicador $nivel_grupo_indicador)

Listar_nivel _grupo_indicador()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_nivel_grupo_indicador).

Tabla A6.59 Clase de acceso a datos “Cnivel_grupo_indicador_DAO”.

Nombre:

Cnormativa_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_normativa(Cnormativa $normativa)

Modificar_normativa(Cnormativa $normativa)

Eliminar_normativa(Cnormativa $normativa)

Listar_normativas()

Buscar_Nivel de normativa(Cnormativa $normativa)

Buscar_Nivel general estudiante(Cnormativa $normativa)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_normativa).

Tabla A6.60 Clase de acceso a datos “Cnormativa_DAQO".

Nombre:

Cpersona_DAO

Tipo de clase:

DAO
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Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Persona(Cpersona $Persona)

Existe_Persona(CPersona $Persona)

Listado Persona()

Eliminar_Persona(CPersona $Persona)

Datos Persona(CPersona $Persona)

Persona_NAF(CPersona $Persona)

Modificar Persona(CPersona $Persona)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_persona).

Tabla A6.61 Clase de acceso a datos “Cpersona_DAO".

Nombre:

Cprestamo_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Prestamo(Cprestamo $prestamo)

Listado_Prestamos_Pendientes()

Listado Prestamos_Pendientes Usuario(Cprestamo $prestamo )

Listado Prestamos_Fecha(Cprestamo $prestamo)

Listado Prestamos_Usuario(Cprestamo $prestamo)

Listado Prestamos_Completados()

Detalle Prestamo(Cprestamo $prestamo)

Modificar Prestamo(Cprestamo $prestamo)

Prestamo_Cant UTE(Cprestamo $prestamo)

Terminar_prestamo(Cprestamo $prestamo)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_prestamo).

Tabla A6.62 Clase de acceso a datos “Cprestamo_DAO”.

Nombre:

Cprofesor_ef DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo
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Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_profesor_ef(Cprofesor_ef $profesor_ef)

Modificar_profesor_ef(Cprofesor_ef $profesor_ef)

Eliminar_profesor ef(Cprofesor ef $profesor_ef)

Listar_profesor_ef()

Descripcién:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_profesor_ef).

Tabla A6.63 Clase de acceso a datos “Cprofesor_ef_DAO”.

Nombre:

Cprueba_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_prueba(Cprueba $prueba)

Modificar_prueba(Cprueba $prueba)

Eliminar_prueba(Cprueba $prueba)

Listar_pruebas()

Listar_prueba_grupo()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_prueba_ef).

Tabla A6.64 Clase de acceso a datos “Cprueba_DAOQO”.

Nombre:

Crepresentacion_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_representacion(Crepresentacion $representacion)

Modificar_representacion(Crepresentacion $representacion)

Eliminar_representacion(Crepresentacion $representacion)

Listar_representaciones()

Listar_representacion_competencia()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_representacion).
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Tabla A6.65 Clase de acceso a datos “Crepresentacion_DAO”.

Nombre:

Cresultado_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_resultado(Cresultado $resultado)

Modificar_resultado(Cresultado $resultado)

Eliminar_resultado(Cresultado $resultado)

Listar_resultados()

Buscar_nivel()

Mostrar_Nivel Est Ind(Cresultado $resultado)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_resultado).

Tabla A6.66 Clase de acceso a datos “Cresultado_DAO”.

Nombre:

Croll_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_roll(Croll $roll)

Modificar_roll(Croll $roll)

Eliminar_roll(Croll $roll)

Listar_roll()

Existe roll(Croll $roll)

Descripcién:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_resultado).

Tabla A6.67 Clase de acceso a datos “Croll_DAQO”.

Nombre:

Csistema_competencia_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo
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Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_sistema(Csistema_competencia $sistema)

Modificar_sistema(Csistema_competencia $sistema)

Eliminar_sistema(Csistema_competencia $sistema)

Listar_sistema()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (no_sistema_competencia).

Tabla A6.68 Clase de acceso a datos “Csistema_competencia_DAO".

Nombre:

Ctipo_deporte_ DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_tipo_deporte(Ctipo_deporte $tipo_deporte)

Modificar_tipo_deporte(Ctipo_deporte $tipo_deporte)

Eliminar_tipo_deporte(Ctipo_deporte $tipo_deporte)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (cl_tipo_deporte).

Tabla A6.69 Clase de acceso a datos “Ctipo_deporte_DAQO”".

Nombre:

Ctipo_enfrentamiento_DAQO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_tipo_enfrentamiento(Cenfrentamiento $enfrentamiento)

Modificar_tipo_enfrentamiento(Cenfrentamiento $enfrentamiento)

Eliminar_tipo_enfrentamiento(Cenfrentamiento $enfrentamiento)

Listar_tipos_enfrentamientos()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (cl_tipo_ enfrentamiento).

Tabla A6.70 Clase de acceso a datos “Ctipo_enfrentamiento_DAQO”.

Nombre:

Ctipo_lesion_DAO

UG
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Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_tipo_lesion(Ctipo_lesion $lesion)

Modificar_tipo_lesion(Ctipo_lesion $lesion)

Eliminar_tipo_lesion(Ctipo_lesion $lesion)

Listar_tipos_lesiones()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (cl_tipo_lesion).

Tabla A6.71 Clase de acceso a datos “Ctipo_lesion_DAQO".

Nombre:

Cunidad_resultado_enf DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_unidad(Cunidad_resultado_enf $unidad)

Modificar_unidad(Cunidad_resultado_enf $unidad)

Eliminar_unidad(Cunidad_resultado_enf $unidad)

Listar_unidad()

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (no_unidad_resultado).

Tabla A6.72 Clase de acceso a datos “Cunidad_resultado_enf_DAO”.

Nombre:

Cusuario_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_rol_usuario(Cusuario $usuario)

Existe_roll_usuario(Cusuario $usuario)

Eliminar_rol_usuario(Cusuario $usuario)

Listar_roll_usuario(Cusuario $usuario)

Listar_usuarios()
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Existe usuario(Cusuario $usuario)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_usuario).

Tabla A6.73 Clase de acceso a datos “Cusuario_ DAO”.

Nombre:

Cutensilio_DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Utensilio(Cutensilio $utensilio)

Existe_Utensilio(Cutensilio $utensilio)

Modificar Utensilio(Cutensilio $utensilio)

Eliminar_Utensilio(Cutensilio $utensilio)

Listado Utensilios(Cdeporte $deporte)

Listado UTE()

Detalle_Utensilio(Cutensilio $utensilio)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_utensilio).

Tabla A6.74 Clase de acceso a datos “Cutensilio_ DAO”.

Nombre:

Cvisita_ DAO

Tipo de clase:

DAO

Atributo

Tipo

Responsabilidad:

Nombre:

Registrar_Visita(Cvisita $visita)

Listado_Visitas()

Eliminar Visita(Cvisita $visita)

Detalle Visita(Cvisita $visita)

Registrar_Salida(Cvisita $visita)

Listar_Visita Fecha(Cvisita $visita)

Listar_Visita_Usuarios_frecuentes()

Verificar Visita(Cvisita $visita)

Descripcion:

Controla las operaciones de acceso a la tabla (tb_visita).

Tabla A6.75 Clase de acceso a datos “Cvisita_DAO”.
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6.3 Clase Fachada.

Nombre: CFachada

Tipo de clase: Interfaz (PHP, servidor)

Atributo

Tipo

gestion_deporte

Cdeporte_Manager

gestion_evento

Cevento_Manager

gestion_persona

Cpersona_Manager

gestion_prestamo

Cprestamo_Manager

gestion_utensilio

Cutensilio_Manager

gestion_categoria_competencia

Ccategoria_competencia_Manager

gestion_fase_competencia

Cfase_competencia_Manager

gestion_indicador

Cindicador_Manager

gestion_sistema_competencia

Csistema_competencia_Manager

gestion_tipo_enfrentamiento

Ctipo_enfrentamiento_Manager

gestion_unidad_resultado

Cunidad_resultado_enf_Manager

gestion_color_piel

Ccolor_piel_Manager

gestion_localizacion_lesion

Clocalizacion_lesion_Manager

gestion_tipo_lesion

Ctipo_lesion_Manager

gestion_atleta

Catleta_Manager

gestion_curso

Ccurso_Manager

gestion_comision

Ccomision_Manager

gestion_comision_organizadora

Ccomision_organizadora_Manager

gestion_competencia

Ccompetencia_Manager

gestion_enfrentamiento

Cenfrentamiento_Manager

gestion_enfrentamiento_duo_atleta

Cenfrentamiento_duo_atleta_Manager

gestion_enfrentamiento_duo_equipo

Cenfrentamiento_duo_equipo_Manager

gestion_enfrentamiento_multiple_atleta

Cenfrentamiento_multiple_atleta_Manager

gestion_equipo

Cequipo_Manager

gestion_estudiante

Cestudiante_Manager
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gestion_grupo

Cgrupo_Manager

gestion_lesion

Clesion_Manager

gestion_nivel_general_est

Cnivel_general_est_Manager

gestion_nivel_general_grupo

Cnivel_general_grupo_Manager

gestion_nivel_grupo_indicador

Cnivel_grupo_indicador_Manager

gestion_profesor_ef

Cprofesor_ef Manager

gestion_representacion

Crepresentacion_Manager

gestion_resultado

Cresultado_Manager

gestion_usuario

Cusuario_Manager

gestion_roll

Croll_Manager

gestion_visita

Cvisita_Manager

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_Deporte

Existe_Deporte

Listado_Deportes

Eliminar_Deporte

Detalle_Deporte

Modificar_Deporte

Insertar_Evento

Existe_Evento

Listado_Eventos

Eliminar_Evento

Detalle_Evento

Modificar_Evento

Insertar_Persona

Existe Persona

Listado_Persona

Eliminar_Personal

Datos_Persona




UG

Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Persona_NAF

Modificar_Persona

Insertar_Prestamo

Listado_Prestamos_Pendientes

Listado_Prestamos_Fecha

Listado_Prestamos_Usuario

Listado_Prestamos_Pendientes_Usuario

Listado_Prestamos_Completados

Detalle_Prestamo

Modificar_Prestamo

Prestamo_Cant_UTE

Terminar_prestamo

Listado_Utensilios

Listado UTE

Insertar_categoria

Modificar_categoria

Eliminar_categoria

Listar_categoria

Insertar_fase

Modificar_fase

Eliminar_fase

Insertar_indicador

Modificar_indicador

Eliminar_indicador

Listar_indicador

Insertar_sistema

Modificar_sistema

Eliminar_sistema

Listar_sistema
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Insertar_tipo_enfrentamiento

Modificar_tipo_enfrentamiento

Eliminar_tipo_enfrentamiento

Listar_tipos_enfrentamientos

Insertar_unidad

Modificar_unidad

Eliminar_unidad

Listar_unidad

Insertar_color

Modificar_color

Eliminar_color

Listar_color

Insertar_lugar_lesion

Modificar_lugar_lesion

Eliminar_lugar_lesion

Listar_localizaciones_lesion

Insertar_tipo_lesion

Modificar_tipo_lesion

Eliminar_tipo_lesion

Listar_tipos_lesiones

Insertar_atleta

Modificar_atleta

Eliminar_atleta

Listar_atletas

Listar_atleta_deporte

Listar_atleta_equipo

Listar_atleta_bajo_peso

Listar_atleta_competencia

Insertar_tipo_deporte
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Modificar_tipo_deporte

Eliminar_tipo_deporte

Listar_tipo_deporte

Insertar_curso

Modificar_curso

Eliminar_curso

Listar_cursos

Insertar_comision

Modificar_comision

Eliminar_comision

Listar_comisiones

Insertar_comision_organizadora

Modificar_comision_organizadora

Eliminar_comision_organizadora

Listar_comisiones_organizadoras

Insertar_competencia

Modificar_competencia

Eliminar_competencia

Listar_competencias

Insertar_Deporte_Competencia

Insertar_enfrentamiento

Modificar_enfrentamiento

Eliminar_enfrentamiento

Insertar_enfrentamiento_duo_atleta

Modificar_enfrentamiento_duo_atleta

Insertar_enfrentamiento_duo_equipo

Modificar_enfrentamiento_duo_equipo

Eliminar_enfrentamiento_duo_equipo

Insertar_enfrentamiento_multiple_atleta
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Modificar_enfrentamiento_multiple_atleta

Eliminar_enfrentamiento_multiple_atleta

Insertar_equipo

Modificar_equipo

Eliminar_equipo

Listar_equipos

Listar_equipo_deporte

Listar_equipo_competencia

Insertar_estudiante

Modificar_estudiante

Eliminar_estudiante

Listar_estudiantes

Listar_estudiante_grupo

Insertar_grupo

Modificar_grupo

Eliminar_grupo

Listar_grupos

Insertar_lesion

Modificar_lesion

Eliminar_lesion

Listar_lesiones

Insertar_nivel_general_est

Modificar_nivel_general_est

Listar_nivel_general_est

Insertar_nivel_general_grupo

Modificar_nivel_general_grupo

Listar_nivel_general_grupo

Insertar_nivel_grupo_indicador

Modificar_nivel_grupo_indicador
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Listar_nivel_grupo_indicador

Insertar_profesor_ef

Modificar_profesor_ef

Eliminar_profesor_ef

Listar_profesor_ef

Listar_profesor_ef _grupo

Insertar_representacion

Modificar_representacion

Eliminar_representacion

Listar_representaciones

Listar_representacion_competencia

Insertar_resultado

Modificar_resultado

Eliminar_resultado

Listar_resultados

Insertar_usuario

Modificar_usuario

Eliminar_usuario

Listar_usuarios

Insertar_roll

Madificar_roll

Eliminar_roll

Registrar_Visita

Registrar_Salida

Eliminar_visita

Listado_Visitas

Detalle_Visita

Descripcion: Clase encargada de establecer la comunicacion entre la interfaz del sistema y las

clase controladoras.
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Tabla A6.76 Clase de acceso a datos “CFachada”.

6.4 Clases controladoras.

Nombre:

Catleta_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_atleta($asolapin)

Modificar_atleta($asolapin)

Eliminar_atleta($asolapin)

Listar_atletas()

Listar_atleta_equipo()

Listar_atleta_bajo_peso()

Listar_atleta_competencia()

Listar_atleta_deporte()

Descripcién:

Controla la légica de todo el proceso de las actividades de los atletas del sistema.

Tabla A6.77 Clase controladora “Catleta_Manager”

Nombre:

Ccategoria_competencia_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_categoria($anombre)

Modificar_categoria($anombre)

Eliminar_categoria($anombre)

Listar_categoria()

Descripcién:

Controla la légica de todo el proceso de gestion de las categorias de las competencias

del sistema.

Tabla A6.78 Clase controladora “Ccategoria_competencia_Manager”

Nombre:

Ccompetencia_Manager
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Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_competencia($anombre, $asede, $acant_arbitros, $acant_medicos,

$afecha_inicio, $afecha_fin, $aid_categoria, $aid_curso, $adeportes)

Modificar_competencia($anombre,  $asede, $acant_arbitros, $acant_medicos,

$afecha_inicio, $afecha_fin, $aid_categoria, $aid_curso, $adeportes)

Eliminar_competencia($anombre)

Listar_competencias()

Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestion de las competencias del sistema.

Tabla A6.79 Clase controladora “Ccompetencia_Manager”

Nombre:

Cdeporte_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Deporte($aSGL_deporte, $anombre_deporte, $at_deporte, $asexo)

Existe_Deporte($anombre_deporte)

Listado_Deportes()

Eliminar_Deporte($anombre_deporte)

Detalle_Deporte($anombre_deporte)

Modificar_Deporte($aSGL_deporte, $anombre_deporte, $at_deporte, $asexo)

Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestién de los deportes del sistema.

Tabla A6.80 Clase controladora “Cdeporte_Manager”

Nombre:

Ccomision_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_comision($anombre, $asolapin, $aid_comision_organizadora)

Modificar_comision($anombre)

Eliminar_comision($anombre)
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Listar_comisiones()

Descripcion: Controla la l6gica de todo el proceso de gestion de las comisiones de las
competencias del sistema.
Tabla A6.81 Clase controladora “Ccomision_Manager”
Nombre: Ccomision_organizadora_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_comision_organizadora($asolapin,$aid_competencia)
Modificar_comision_organizadora($asolapin,$aid_competencia)
Eliminar_comision_organizadora($aid_comision_organizadora)
Listar_comisiones_organizadoras()

Descripcion: Controla la l6gica de todo el proceso de gestion de las comisiones organizadoras de
las competencias del sistema.

Tabla A6.82 Clase controladora “Ccomision_organizadora_Manager”

Nombre: Cenfrentamiento_duo_atleta Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_enfrentamiento_duo_atleta($aid_enfrentamiento,$asolapin,$aid_equipo,$aga
no,$aresultado)
Modificar_enfrentamiento_duo_atleta($aid_enfrentamiento,$asolapin,$aid_equipo,$ag
ano,$aresultado)

Eliminar_enfrentamiento_duo_atleta($aid_enfrentamiento)

Descripcion: Controla la l6gica de todo el proceso de gestion de los enfrentamientos individuales de
los atletas.

Tabla A6.83 Clase controladora “Cenfrentamiento_duo_atleta_Manager”

Nombre: Cenfrentamiento_duo_equipo_Manager

Tipo de clase:

Controladora
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Responsabilidad:

Nombre: Insertar_enfrentamiento_duo_equipo($aid_enfrentamiento,$aid_equipo,$agano,$ares
ultado)
Modificar_enfrentamiento_duo_equipo($aid_enfrentamiento,$aid_equipo,$agano,$are
sultado)

Eliminar_enfrentamiento_duo_equipo($aid_enfrentamiento)

Descripcion: Controla la logica de todo el proceso de gestion de los enfrentamientos de los
equipos.

Tabla A6.84 Clase controladora “Cenfrentamiento_duo_equipo_Manager”

Nombre: Cenfrentamiento_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_enfrentamiento($afecha, $acant_arbitros, $acant_medicos, $ahora_inicio,

$ahora_fin, $alugar, $aid_fase, $aid_evento, $aid_sexo, $aid_tipo_enfrentamiento)

Modificar_enfrentamiento($afecha, $acant_arbitros, $acant_medicos, $ahora_inicio,

$ahora_fin, $alugar, $aid_fase, $aid_evento, $aid_sexo, $aid_tipo_enfrentamiento)

Eliminar_enfrentamiento($aid_enfrentamiento)

Descripcion:

Controla la légica de todo el proceso de gestion de los enfrentamientos.

Tabla A6.85 Clase controladora “Cenfrentamiento_Manager”

Nombre:

Cenfrentamiento_multiple_atleta_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_enfrentamiento_multiple_atleta($aid_enfrentamiento,$asolapin,$aid_equipo,$

aresultado)

Modificar_enfrentamiento_multiple_atleta($aid_enfrentamiento,$asolapin,$aid_equipo,

$aresultado)

Eliminar_enfrentamiento_multiple_atleta($aid_enfrentamiento)
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Descripcion:

Controla la logica de todo el proceso de gestion de los enfrentamientos individuales

donde participan mas de 2 personas.

Tabla A6.86 Clase controladora “Cenfrentamiento_multiple_atleta_Manager”

Nombre:

Cequipo_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_equipo($aSGLdeporte,$aid_representacion,$aid_sexo,$asolapin)

Modificar_equipo($aSGLdeporte,$aid_representacion,$aid_sexo,$asolapin)

Eliminar_equipo($aid_equipo)

Listar_equipos()

Listar_equipo_deporte()

Listar_equipo_competencia()

Descripcién:

Controla la légica de todo el proceso de gestion de los equipos del sistema.

Tabla A6.87 Clase controladora “Cequipo_Manager”

Nombre:

Cestudiante_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_estudiante($asolapin,$aid_grupo)

Modificar_estudiante($asolapin,$aid_grupo)

Eliminar_estudiante($asolapin,$aid_grupo)

Listar_estudiantes()

Listar_estudiante_grupo($aid_grupo)

Descripcién:

Controla la légica de todo el proceso de gestion de los estudiantes del sistema.

Tabla A6.88 Clase controladora “Cestudiante_Manager”

Nombre:

Cevento_Manager

Tipo de clase:

Controladora
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Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Evento($anombre, $acolectivo, $SGLdeporte, $aid_sexo, $aid_sistema,

$aid_unidad_resultado)

Existe_Evento($anombre)

Listado_Eventos()

Eliminar_Evento($anombre)

Detalle_Evento($anombre)

Modificar_Evento($anombre, $acolectivo, $SGLdeporte, $aid_sexo, $aid_sistema,

$aid_unidad_resultado)

Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestion de los eventos del sistema.

Tabla A6.89 Clase controladora “Cevento_Manager”

Nombre:

Cfase_competencia_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_fase($anombre)

Modificar_fase($anombre)

Eliminar_fase($anombre)

Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestion de las fases del sistema.

Tabla A6.90 Clase controladora “Cfase_competencia_Manager”

Nombre:

Cgrupo_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_grupo($anumero_grupo,$aanno,$afacultad)

Modificar_grupo($anumero_grupo,$aanno,$afacultad)

Eliminar_grupo($id_grupo)

Listar_grupos()

Listar_grupo_profesor_ef($asolapin)
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Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestién de los grupos del sistema.

Tabla A6.91 Clase controladora “Cgrupo_Manager”

Nombre:

Cindicador_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_indicador($anombre)

Modificar_indicador($anombre)

Eliminar_indicador($anombre)

Listar_indicador()

Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestion de los grupos del sistema.

Tabla A6.92 Clase controladora “Cindicador_Manager”

Nombre:

Clesion_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_lesion($aid_tipo_lesion,$asolapin,$aid_equipo,$aid_localizacion_lesion)

Modificar_lesion($aid_tipo_lesion,$asolapin,$aid_equipo,$aid_localizacion_lesion)

Eliminar_lesion($id_lesion)

Listar_lesiones()

Descripcion:

Controla la l6gica de todo el proceso de gestién de las lesiones de los atletas del

sistema.

Tabla A6.93 Clase controladora “Clesion_Manager”

Nombre:

Clocalizacion_lesion_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_lugar_lesion($alugar)

Modificar_lugar_lesion($alugar)
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Eliminar_lugar_lesion($alugar)

Listar_localizaciones_lesion()

Descripcién: Controla la légica de todo el proceso de gestidn de la localizacion de las lesiones de
los atletas del sistema.
Tabla A6.94 Clase controladora “Clocalizacion_lesion_Manager”

Nombre: Cnivel_general_est_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_nivel_general_est($afecha,$aid_prueba,$asolapin,$anivel,$aid_curso)

Modificar_nivel_general_est($afecha,$aid_prueba,$asolapin,$anivel,$aid_curso)

Listar_nivel_general_est()

Descripcion:

Controla la logica de todo el proceso de gestion de la nivelacion general de los

estudiantes en la pruebas de eficiencia fisica.

Tabla A6.95 Clase controladora “Cnivel_general_est_Manager”

Nombre:

Cnormativa_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_normativa ($aid_indicador, $aedad_|, $aedad_F, $aid_sexo,$arango_l,

$arango_F, $anivel)

Modificar_normativa($aid_indicador,$aedad_|,$aedad_F,$aid_sexo,$arango_|,

$arango_F,$anivel)

Eliminar_normativa($aid_indicador,$aedad_|,$aedad_F,$aid_sexo,$arango_|,

$arango_F,$anivel)

Listar_normativas()

Buscar_Nivel_de_normativa($id_indicador,$sexo_atleta,$edad_atleta,$aresultado)

Buscar_Nivel_general_estudiante($aresultado)

Descripcion:

Controla la l6gica de todo el proceso de gestidn de los resultados y las normativas de
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los estudiantes.

Tabla A6.96 Clase controladora “Cnormativa_Manager”

Nombre:

Cpersona_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre: Insertar_Persona($asolapin, $adireccion_particular, $aid_ocupacion, $anombre,
$apapellido, $asapellido, $aedad, $ausuario, $aid_municipio, $aid_provincia,
$aid_sexo)

Existe_Persona($asolapin)

Eliminar_Personal($asolapin, $anombre)

Datos_Persona($anombre)

Persona_NAF($asolapin)

Modificar_Persona($asolapin, $adireccion_particular, $aid_ocupacion, $anombre,
$apapellido, $asapellido, $aedad, $ausuario, S$aid_municipio, $aid_provincia,
$aid_sexo)

Listado_Persona()

Descripcion: Controla la logica de todo el proceso de gestion de las personas que van a interactuar
con el sistema.

Tabla A6.97 Clase controladora “Cpersona_Manager”

Nombre: Cprestamo_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_Prestamo($aid_utensilio, $asolapin, $afecha_inicio,

$ahora_inicio,$aestado_inicial, $acantidad)

Listado_Prestamos_Pendientes()

Listado_Prestamos_Fecha($afecha)

Listado_Prestamos_Usuario($asolapin)
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Listado_Prestamos_Pendientes_Usuario($asolapin)

Listado_Prestamos_Completados()

Detalle_Prestamo($afecha, $asolapin )

Modificar_Prestamo($aid_prestamo, $aid_utensilio, $aestado_inicial, $acantidad)

Prestamo_Cant_UTE($aid_utensilio)

Terminar_prestamo($aid_prestamo,$afecha_fin,$ahora_fin,$aestado_final,$aentregad

0)

Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestion de los préstamos del gimnasio.

Tabla A6.98 Clase controladora “Cprestamo_Manager”

Nombre:

Cprofesor_ef _Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_profesor_ef($asolapin,$aid_grupo)

Modificar_profesor_ef($asolapin,$aid_grupo)

Eliminar_profesor_ef($asolapin,$aid_grupo)

Listar_profesor_ef()

Listar_profesor_ef_grupo($aid_grupo)

Descripcion:

Controla la I6gica de todo el proceso de gestion de los profesores de educacion fisica

del gimnasio.

Tabla A6.99 Clase controladora “Cprofesor _ef _Manager”

Nombre:

Cusuario_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Insertar_rol_usuario($asolapin,$aroles)

Existe_roll_usuario($asolapin,$aroles)

Listar_roll_usuario($asolapin)

Eliminar_rol_usuario($asolapin,$aroles)
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Listar_usuarios()

Existe_usuario($ausuario,$apass)

Descripcién: Controla la légica de todo el proceso de gestion de los usuarios del sistema.
Tabla A6.100 Clase controladora “Cusuario_Manager”
Nombre: Cutensilio_Manager

Tipo de clase:

Controladora

Responsabilidad:

Nombre:

Listado_Utensilios($anombre_deporte)

Listado_UTE()

Insertar_Utensilio()

Eliminar_Utensilio()

Modificar_Utensilio()

Detalle_Utensilio($aid_utensilio)

Descripcién:

Controla la légica de todo el proceso de gestion de los utensilios del sistema.

Tabla A6.101 Clase controladora “Cutensilio_Manager”
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Anexo # 8: Descripcidn textual de las tablas de la base de datos.

Nombre: cl_categoria_competencia

Descripcién: Esta tabla almacena las categorias de las competencias.

Atributo Tipo Descripcién

id_categoria Int La llave primaria de la tabla

nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la categoria.
Tabla A8.1 Descripcion textual de la tabla “cl_categoria_competencia”

Nombre: cl_tipo_deporte

Descripcion:

Esta tabla almacena los tipos de deportes.

Atributo Tipo Descripcién
id_tipo Int La llave primaria de la tabla
nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre del tipo de deporte.
Tabla A8.2 Descripcién textual de latabla “cl_tipo_deporte”
Nombre: cl_tipo_enfrentamiento
Descripcién: Esta tabla almacena los tipos de enfrentamientos que puede haber en una
competencia.
Atributo Tipo Descripcion
id_tipo Int La llave primaria de la tabla
nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre del tipo de enfrentamiento.
Tabla A8.3 Descripcion textual de la tabla “cl_tipo_enfrentamiento”
Nombre: cl_tipo_lesion

Descripcion:

Esta tabla almacena los tipos de lesiones que puede tener un atleta.

Atributo

Tipo

Descripcion
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id_tipo_lesion Int La llave primaria de la tabla
lesion Varchar Es un atributo que tiene el nombre del tipo de lesion.
Tabla A8.4 Descripcion textual de la tabla “cl_tipo_lesion”
Nombre: no_fase
Descripcion: Esta tabla almacena las fases de los sistemas de competencias.
Atributo Tipo Descripcién
id_fase Int La llave primaria de la tabla
nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la fase.
Tabla A8.5 Descripcion textual de la tabla “no_fase”
Nombre: tb_atleta

Descripcion:

Esta tabla almacena a los atletas y algunos datos adicionales de ellos

Atributo Tipo Descripcién

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_persona)

id_equipo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_equipo).

calzado Varchar Es un atributo que tiene el tamafio del pie.

estatura Float Es un atributo que tiene la estatura.

peso Float Es un atributo que tiene el peso.

id_color_piel Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_color_piel).
Tabla A8.6 Descripcion textual de la tabla “tb_atleta”

Nombre: no_indicador_ef

Descripcion:

Esta tabla almacena los indicadores que se tienen en cuenta para hacer las pruebas

de eficiencia fisica.

Atributo Tipo Descripcion
id_indicador Int La llave primaria de la tabla
nombreindicador | Varchar Es un atributo que tiene el nombre del indicador.

Tabla A8.7 Descripcion textual de latabla “no_indicador_ef”
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Nombre:

no_localizacion_lesion

Descripcion:

Esta tabla almacena las posibles localizaciones de las lesiones que puede sufrir

un atleta.
Atributo Tipo Descripcion
id_localizacion_lesion | Int La llave primaria de la tabla
localizacion Varchar | Es un atributo que tiene el nombre de la localizacion de la lesién.
Tabla A8.8 Descripcion textual de la tabla “no_localizacion_lesion”
Nombre: no_rol
Descripcién: Esta tabla almacena los posibles roles que puede tener un usuario.
Atributo Tipo Descripcion
id_rol Int La llave primaria de la tabla
rol Varchar Es un atributo que tiene el nombre del rol.
Tabla A8.9 Descripcidn textual de la tabla “no_rol”
Nombre: Nno_sexo

Descripcion:

Esta tabla almacena los sexos de los eventos, incluyendo mixto.

Atributo Tipo Descripcion
id_sexo Int La llave primaria de la tabla
sSexo Varchar Es un atributo que tiene el sexo.
Tabla A8.10 Descripcién textual de latabla “no_sexo”
Nombre: no_sistema_competencia
Descripcion: Esta tabla almacena el nombre de los sistemas de competencias que se
pueden tener en cuenta para un evento.
Atributo Tipo Descripcion
id_sistema Int La llave primaria de la tabla
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nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre.
Tabla A8.11 Descripcion textual de la tabla “no_sistema_competencia”
Nombre: no_unidad_resultado
Descripcion: Esta tabla almacena las unidades en que se pueden dar los resultados de
cada deporte.
Atributo Tipo Descripcion
id_unidad_resultado Int La llave primaria de la tabla
unidad_resultado Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la unidad.

Tabla A8.12 Descripcién textual de latabla “no_unidad_resultado”

Nombre: tb_comision

Descripcion: Esta tabla almacena algunos de los datos de las comisiones que se crean
para cada competencia.

Atributo Tipo Descripcion

id_comision Int La llave primaria de la tabla

nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la comision.

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_persona), este

solapin seria el del jefe de la comision.
id_comision_organizadora | Int Es wun atributo que hace referencia a la tabla

(tb_comision_organizadora).

Tabla A8.13 Descripcién textual de la tabla “tb_comision”

Nombre: tb_comision_organizadora

Descripcion: Esta tabla almacena los datos de las comisiones organizadoras que
se crean por cada comision.

Atributo Tipo Descripcion

id_comision_organizadora Int La llave primaria de la tabla

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_persona).

id_competencia Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
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(tb_competencia).

Tabla A8.14 Descripcion textual de la tabla “tb_comision_organizadora”

Nombre: tb_comision_tecnica

Descripcion: Esta tabla almacena los datos de las comisiones técnicas que se
crean por cada comision.

Atributo Tipo Descripcion

solapin Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_persona).

id_competencia Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(tb_competencia).
SGLdeporte Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_deporte).
Tabla A8.15 Descripcion textual de la tabla “tb_comision_tecnica”
Nombre: tb_competencia

Descripcion:

Esta tabla almacena algunos de los datos de las competencias.

Atributo Tipo Descripcion

id_competencia Int La llave primaria de la tabla.

cantidad_arbitros Int Es un atributo que tiene cantidad de arbitros que van a
participar en la competencia.

cantidad_medicos Int Es un atributo que tiene cantidad de médicos que van a
participar en la competencia.

nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la competencia.

sede Varchar Es un atributo que tiene la sede.

fechainicio Date Es un atributo que tiene la fecha de inicio de la
competencia.

fechafin Date Es un atributo que tiene la fecha de clausura de la
competencia.

id_categoria Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(cl_categoria_competencia).
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Tabla A8.16 Descripcion textual de la tabla “tb_competencia”

Nombre:

tb_deporte

Descripcion:

Esta tabla almacena algunos de los datos de las competencias.

Atributo Tipo Descripcion
SGLdeporte Varchar La llave primaria de la tabla.
nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre del deporte.
id_sexo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_sexo).
id_tipo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(cl_tipo_deporte).
Tabla A8.17 Descripcion textual de la tabla “tb_deporte”
Nombre: tb_deporte_competencia
Descripcion: Esta tabla almacena los deportes que van a tenerse en cuenta en
cada competencia.
Atributo Tipo Descripcion
SGLdeporte Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_deporte).
id_competencia Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(tb_competencia).

Tabla A8.18 Descripcién textual de la tabla “tb_deporte_competencia”

Nombre: tb_determinar_niveles

Descripcién: Esta tabla almacena los datos que se van a consultar para determinar
los niveles generales de cada estudiante en las pruebas de eficiencia
fisica.

Atributo Tipo Descripcion

nivel Varchar Es un atributo que tiene el nivel.

variante Int Es un atributo que tiene el numero que se que se

compara con los resultados del estudiante para obtener

su nivel.
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Tabla A8.19 Descripcion textual de la tabla “tb_determinar_niveles”

Nombre: tb_normativa
Descripcion: Esta tabla almacena los datos que se van a consultar para determinar
los niveles por indicadores de cada estudiante en las pruebas de
eficiencia fisica.
Atributo Tipo Descripcion
id_indicador Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(no_indicador_ef).
edad_| Int Es un atributo que tiene la edad inicial dentro del rango a
comparar.
edad F Int Es un atributo que tiene la edad final dentro del rango a
comparar.
id_sexo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_sexo).
rango_| Float Es un atributo que tiene el valor inicial dentro del rango a
comparar.
rango_F Float Es un atributo que tiene el valor final dentro del rango a
comparar.
nivel Int Es un atributo que tiene el nivel que se obtiene después
de comprar todos los parametros.
Tabla A8.20 Descripcién textual de la tabla “tb_normativa”
Nombre: tb_enfrentamiento
Descripcion: Esta tabla almacena los datos de los enfrentamientos que se realizan
en una competencia.
Atributo Tipo Descripcion
id_enf Int La llave primaria de la tabla.
fecha Date Es un atributo que tiene la fecha.
cantidad_arbitros Int Es un atributo que tiene la cantidad de arbitros que

estuvieron presentes en el enfrentamiento.
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cantidad_medicos Int Es un atributo que tiene la cantidad de médicos que

estuvieron presentes en el enfrentamiento.

Horalnicio Time Es un atributo que tiene la hora inicial.
HoraFin Time Es un atributo que tiene la hora final.
lugar Varchar Es un atributo que tiene el lugar donde se realizo el

enfrentamiento.

id_fase Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_fase).
id_evento Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_evento).
id_sexo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_sexo).
id_tipo_enfrentamiento Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(no_tipo_enfrentamiento).

Tabla A8.21 Descripcion textual de la tabla “tb_enfrentamiento”

Nombre: tb_enfrentamiento_duo_atleta

Descripcion: Esta tabla almacena los datos de los enfrentamientos donde

participan dos atletas solamente.

Atributo Tipo Descripcion

id_enf Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(tb_enfrentamiento).

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_persona).
id_equipo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_equipo).
gano Boolean Es un atributo que tiene el valor de 1 cuando gano y 0

cuando perdioé.

resultado Float Es un atributo que tiene el resultado del atleta en el

enfrentamiento.

Tabla A8.22 Descripcion textual de la tabla “tb_enfrentamiento_duo_atleta”

Nombre: tb_enfrentamiento_duo_equipo

Descripcion: Esta tabla almacena los datos de los enfrentamientos donde participan
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dos equipos.

Atributo Tipo Descripcion

id_enf Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_enfrentamiento).

id_equipo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_equipo).

gano Boolean Es un atributo que tiene el valor de 1 cuando gano y 0
cuando perdio.

resultado Varchar Es un atributo que tiene el resultado del equipo en el
enfrentamiento.

Tabla A8.23 Descripcion textual de la tabla “tb_enfrentamiento_duo_equipo”
Nombre: tb_enfrentamiento_multiple_atleta

Descripcion:

Esta tabla almacena los datos de los enfrentamientos donde participan

varios atletas solamente.

Atributo Tipo Descripcion

id_enf Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_enfrentamiento).

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

id_equipo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_equipo).

resultado Varchar Es un atributo que tiene el resultado del atleta en el
enfrentamiento.

Tabla A8.24 Descripcion textual de la tabla “tb_enfrentamiento_multiple_atleta”
Nombre: tb_equipo

Descripcion:

Esta tabla almacena los datos de los equipos que participan en las

competencias.

Atributo

Tipo Descripcion

id_equipo

Int La llave primaria de la tabla.
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SGLdeporte

Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_deporte).

id_representacion

Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(tb_representacion).

id_sexo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_sexo).

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

Tabla A8.25 Descripcion textual de la tabla “tb_equipo”

Nombre: tb_estudiante

Descripcion: Esta tabla almacena los grupos con sus estudiantes.

Atributo Tipo Descripcién

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

id_grupo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_grupo).

Tabla A8.26 Descripcion textual de la tabla “tb_estudinate”
Nombre: tb_evento

Descripcion:

Esta tabla almacena los datos de los eventos.

Atributo Tipo Descripcién

id_evento Int La llave primaria de la tabla.

nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre del evento.

colectivo Boolean Es un atributo que tiene valor 1 si es colectivo el evento
sino 0.

SGLdeporte Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_deporte).

id_sexo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_sexo).

id_sistema Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(no_sistema_competencia).

id_unidad_resultado

Int Es wun atributo que hace referencia a la tabla

(no_unidad_resultado).
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Tabla A8.27 Descripcion textual de la tabla “tb_evento”

Nombre: tb_grupo

Descripcion: Esta tabla almacena los datos de los grupos.

Atributo Tipo Descripcion

id_grupo Int La llave primaria de la tabla.

numerogrupo Varchar Es un atributo que tiene el numero del grupo.

anno Int Es un atributo que tiene el afio que cursa el grupo.

facultad Varchar Es un atributo que tiene la facultad a la que pertenece el
grupo.

solapin Varchar Es wun atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

Tabla A8.28 Descripcion textual de la tabla “tb_grupo”

Nombre: tb_lesion

Descripcion: Esta tabla almacena las lesiones de los atletas.

Atributo Tipo Descripcion

id_lesion Int La llave primaria de la tabla.

id_tipo_lesion Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(no_tipo_lesion).

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

id_equipo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_equipo).

id_localizacion_lesion Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(no_localizacion_lesion).

Tabla A8.29 Descripcion textual de la tabla “tb_lesion”

Nombre:

tb_nivel_general_est

Descripcion:

Esta tabla almacena los niveles generales de los estudiantes que

hacen pruebas de eficiencia fisica.
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Atributo Tipo Descripcion

fecha Date Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_resultado).

id_prueba Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_prueba_ef).

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

nivel Int Es un atributo que tiene el nivel del estudiante.

Tabla A8.30 Descripcion textual de la tabla “tb_nivel_general_est”
Nombre: tb_persona

Descripcion:

Esta tabla almacena la mayoria de los datos de las personas que

interactdan con el sistema.

Atributo Tipo Descripcion

solapin Varchar La llave primaria de la tabla.

direccion_particular Varchar Es un atributo que tiene la direccién particular de la
persona.

id_ocupacion Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(no_ocupacion).

nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la persona.

papellido Varchar Es un atributo que tiene el primer apellido de la persona.

sapellido Varchar Es un atributo que tiene el segundo apellido de la
persona.

edad Int Es un atributo que tiene la edad de la persona.

usuario Varchar Es un atributo que tiene el usuario de la persona.

id_municipio Int Es un atributo que hace referencia a la tabla
(no_municipio).

id_provincia Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(no_provincia).
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id_sexo Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_sexo).

foto Varchar Es un atributo que tiene la direccion de donde se
encuentra la foto.

Tabla A8.31 Descripcidn textual de latabla “tb_persona”
Nombre: tb_prestamo
Descripcién: Esta tabla almacena los datos de los préstamos que se efectian en el
gimnasio.

Atributo Tipo Descripcién

id_prestamo Int La llave primaria de la tabla.

id_utensilio Int Es un atributo que hace referencia a Ila tabla
(tb_utensilio).

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

fecha_inicio Date Es un atributo que tiene la fecha que se inicio el
préstamo.

fecha_fin Date Es un atributo que tiene la fecha que se finalizo el
préstamo.

hora_inicio Time Es un atributo que tiene la hora en que se inicio el
préstamo.

hora_fin Time Es un atributo que tiene la hora en que se finalizo el
préstamo.

estado_inicial

Boolean Es un atributo que tiene el valor 1 cuando esta en buen
estado el utensilio que es prestado y valor 0 en caso

contrario.

estado_final

Boolean Es un atributo que tiene el valor 1 cuando se entrega en

buen estado el utensilios prestado y 0 en caso contrario.

cant_utensilio

Int Es un atributo que tiene la cantidad de utensilios

prestados, por ahora siempre es 1.
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entregado Boolean Es un atributo que tiene valor 0 cuando el utensilio
prestado no se ha entregado todavia, y 1 en caso
contrario.
Tabla A8.32 Descripcion textual de la tabla “tb_prestamo”
Nombre: tb_profesor_ef
Descripcion: Esta tabla almacena el solapin de las personas que son profesores de
educacion fisica.
Atributo Tipo Descripcién
solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).
Tabla A8.33 Descripcion textual de la tabla “tb_profesor_ef”
Nombre: tb_prueba_ef
Descripcion: Esta tabla almacena los datos de las pruebas de eficiencia fisica.
Atributo Tipo Descripcion
id_prueba Int La llave primaria de la tabla.
nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la prueba de
eficiencia fisica.
fecha_inicial Date Es un atributo que tiene la fecha inicial del plazo en que
se hace la prueba de eficiencia fisica.
fecha_final Date Es un atributo que tiene la fecha final del plazo en que se
hace la prueba de eficiencia fisica.
Tabla A8.34 Descripcion textual de latabla “tb_prueba_ef”
Nombre: tb_representacion

Descripcion:

Esta tabla almacena las representaciones que participan en las

competencias.
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Atributo Tipo Descripcion
id_representacion Int La llave primaria de la tabla.
puntos_acumulados Int Es un atributo que tiene la cantidad de puntos que va

acumulando la representacién durante la competencia.

nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre de la representacion.

mascota Varchar Es un atributo que tiene la direccién de la foto de la
mascota.

id_competencia Int Es wun atributo que hace referencia a la tabla

(tb_competencia).

Tabla A8.35 Descripcion textual de la tabla “tb_representacion”

Nombre: tb_resultado

Descripcion: Esta tabla almacena los resultados y los niveles obtenidos de los

estudiantes que hacen las pruebas de eficiencia fisica.

Atributo Tipo Descripcion
fecha Date La llave primaria de la tabla.
id_indicador Int Es un atributo que hace referencia a la tabla

(no_indicador).

id_prueba Int Es wun atributo que hace referencia a la tabla

(tb_prueba_ef).

solapin Varchar Es wun atributo que hace referencia a la tabla

(tb_persona).

nivel_indicador Int Es un atributo que tiene el valor del nivel obtenido.

resultado Varchar Es un atributo que tiene el resultado del estudiante en la

prueba de eficiencia fisica.

Tabla A8.36 Descripcion textual de la tabla “tb_resultado”

Nombre: tb_usuario

Descripcion: Esta tabla almacena algunos de los datos del usuario.
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Atributo Tipo Descripcion

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

contrasena Varchar Es un atributo que tiene la contrasefia del usuario.

Tabla A8.37 Descripcidn textual de la tabla “tb_usuario”

Nombre: tb_usuario_roll

Descripcién: Esta tabla almacena los roles de los usuarios del sistema.

Atributo Tipo Descripcion

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

id_roll Int Es un atributo que hace referencia a la tabla (no_rol).

Tabla A8.38 Descripcion textual de la tabla “tb_usuario_roll”

Nombre: tb_utensilio

Descripcién: Esta tabla almacena los utensilios que se tienen en el gimnasio.

Atributo Tipo Descripcién

id_utensilio Int La llave primaria de la tabla.

nombre Varchar Es un atributo que tiene el nombre del utensilio.

cantidad Int Es un atributo que tiene la cantidad de utensilios de cada
tipo.

fecha_hora_ent DateTime | Es un atributo que tiene hecha y hora de entrada a la bd.

SGLdeporte Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla (tb_deporte).

Tabla A8.39 Descripcién textual de la tabla “tb_utensilio”

Nombre: tb_visita

Descripcion: Esta tabla almacena las visitas al gimnasio de las personas.

Atributo Tipo Descripcién
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id_visita Int La llave primaria de la tabla.

solapin Varchar Es un atributo que hace referencia a la tabla
(tb_persona).

hora_ent Time Es un atributo que tiene la hora de entrada al gimnasio.

hora_sal Time Es un atributo que tiene la hora de salida al gimnasio.

fecha Date Es un atributo que tiene la fecha de entrada al gimnasio.

terminada Boolean Es un atributo que tiene valor 1 cuando a sido terminada
la visita en caso contrario tiene valor 0.

Tabla A8.40 Descripcién textual de latabla “tb_visita”

Anexo # 9: Diagrama de componentes de los casos de uso del sistema.

Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar deporte”.
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Fig. A9.1 Diagrama de componente del caso de uso “Gestionar deporte”

Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar préstamo utensilio”.
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Fig. A9.2 Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar préstamo utensilio”.

Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar prueba”.
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Fig. A9.3 Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar prueba”.

Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar rol”.
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Fig. A9.4 Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar rol”.

Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar utensilio”.
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Fig. A9.5 Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar utensilio”.

Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar visita”.
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Fig. A9.6 Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar visita”.

Anexo # 10: Prueba de caja negra de los casos de uso del sistema.

Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Validos
Nombre Letras Introducir nimeros o caracteres extrafios.
Tipo de deporte Seleccionar tipo de | No seleccionar el tipo de deporte
deporte
Siglas 3 Letras Siglas mayor o menor que 3 letras. Introducir
ndmeros o caracteres extrafos.
Sexo que participan Seleccionar sexo No seleccionar sexo
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Entrar un deporte introduciendo correctamente todos los datos.
Entrada: El administrador decide entrar un deporte, para ello debe seleccionar la
opcion de Administrar en el médulo de administracion y después la
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opcién Gestionar deporte.
Nombre: Futbol
Tipo de deporte: Colectivo
Siglas: Ftb

Nombre: Masculino

Resultado: El sistema introduce el deporte en la base de datos del sistema.

Condiciones: Los datos seleccionados e introducidos deben de estar en el formato
correcto. El deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la

base de datos del sistema.

Caso invalido

Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Entrar un deporte introduciendo algun dato erréneo.
Entrada: El administrador decide entrar un deporte, para ello debe seleccionar la

opcion de Administrar en el modulo de administracion y después la
opcion Gestionar deporte.

Nombre: Futbol12

Tipo de deporte: Colectivo

Siglas: Ftb

Nombre: Masculino

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que el nombre

introducido es incorrecto.

Condiciones: Los datos seleccionados e introducidos deben de estar en el formato
correcto. El deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la

base de datos del sistema.

Tabla A10.1 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar deporte” escenario “Entrar deporte”.

Condicién de Entrada | Casos Validos Casos no Validos

Deporte a modificar Seleccionar deporte No seleccionar deporte

Nombre de deporte Letras Introducir nimeros o caracteres extrafios.
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Tipo de deporte Seleccionar tipo de | No seleccionar tipo de deporte
deporte
Siglas 3 Letras Siglas mayor o menor que 3 letras. Introducir

ndmeros o caracteres extrafos.

Sexo que participan Seleccionar sexo No seleccionar sexo
Caso valido
Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Modificar un deporte introduciendo correctamente todos los datos.
Entrada: El administrador decide modificar un deporte, para ello debe seleccionar

la opcién de Administrar en el médulo de administracién y después la
opcion Gestionar deporte.

Deporte a modificar: Futbolt

Nombre de deporte: Futbol

Tipo de deporte: Colectivo

Siglas: Ftb

Nombre: Masculino

Resultado: El sistema modifica el deporte en la base de datos del sistema.

Condiciones: Los datos seleccionados e introducidos deben de estar en el formato
correcto. El deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la

base de datos del sistema.

Caso invalido

Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Modificar un deporte introduciendo algun dato erréneo.
Entrada: El administrador decide modificar un deporte, para ello debe seleccionar

la opcion de Administrar en el modulo de administraciéon y después la

opcion Gestionar deporte.
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Deporte a modificar: Futbol
Nombre de deporte: Futbol
Tipo de deporte: Colectivo
Siglas: Ftbl

Nombre: Masculino

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que las siglas

introducidas son incorrectas.

Condiciones: Los datos seleccionados e introducidos deben de estar en el formato
correcto. El deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la

base de datos del sistema.

Tabla A10.2 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar deporte” escenario “Eliminar deporte”.

Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Vélidos
Deporte Seleccionar deporte No seleccionar deporte
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Eliminar un deporte introduciendo correctamente todos los datos.
Entrada: El administrador decide eliminar un deporte, para ello debe seleccionar

la opcion de Administrar en el modulo de administracién y después la
opcién Gestionar deporte.

Deporte: Futbol

Resultado: El sistema elimina el deporte en la base de datos del sistema.

Condiciones: El dato seleccionado debe de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso: Gestionar deporte

Caso de prueba: Eliminar un deporte introduciendo algun dato erréneo.
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Entrada: El administrador decide eliminar un deporte, para ello debe seleccionar
la opcion de Administrar en el médulo de administracién y después la
opcion Gestionar deporte.

Deporte: Seleccione
Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no seleccionado

ningun deporte.

Condiciones:

El dato seleccionado debe de estar en el formato correcto.

Tabla A10.3 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar deporte” escenario “Entrar tipo de deporte”.

Condicién de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Tipo Letras Introducir nimeros o caracteres extrafios.
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar deporte

Caso de prueba:

Entrar tipo de deporte introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada: El administrador decide entrar un tipo de deporte, para ello debe
seleccionar la opcién de Administrar en el médulo de administracion y
después la opcion Gestionar deporte.

Tipo: Colectivo
Resultado: El sistema entra el tipo de deporte en la base de datos del sistema.
Condiciones: El dato introducido debe de estar en el formato correcto. El tipo de

deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de datos

del sistema.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar deporte

Caso de prueba:

Entrar tipo de deporte introduciendo algin dato erréneo.

Entrada:

El administrador decide entrar un tipo de deporte, para ello debe

UG
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seleccionar la opcién de Administrar en el moédulo de administracién y
después la opcién Gestionar deporte.

Tipo: Colectivol2

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que el tipo de

deporte introducido es incorrecto.

Condiciones: El dato introducido debe de estar en el formato correcto. El tipo de
deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de datos

del sistema.

Tabla A10.4 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar deporte” escenario “Modificar tipo de deporte”.

Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Validos
Tipo Seleccionar tipo de | No seleccionar tipo de deporte
deporte
Nuevo tipo Letras Introducir nimeros o caracteres extrafios.
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Madificar tipo de deporte introduciendo correctamente todos los datos.
Entrada: El administrador decide modificar un tipo de deporte, para ello debe

seleccionar la opcién de Administrar en el médulo de administracion y
después la opcion Gestionar deporte.
Tipo: Colectivos

Nuevo tipo: Colectivo

Resultado: El sistema modifica el tipo de deporte en la base de datos del sistema.

Condiciones: El dato introducido debe de estar en el formato correcto. El tipo de
deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de datos

del sistema.

Caso invalido
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Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Modificar tipo de deporte introduciendo algun dato erréneo.
Entrada: El administrador decide modificar un tipo de deporte, para ello debe

seleccionar la opcién de Administrar en el médulo de administracion y
después la opcion Gestionar deporte.
Tipo: Colectivo

Nuevo tipo: Colectivol2

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que el tipo de

deporte introducido es incorrecto.

Condiciones: El dato introducido debe de estar en el formato correcto. El tipo de
deporte a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de datos

del sistema.

Tabla A10.5 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar deporte” escenario “Eliminar tipo de deporte”.

Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Vélidos
Tipo Seleccionar tipo de | No seleccionar tipo de deporte
deporte
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Eliminar tipo de deporte introduciendo correctamente todos los datos.
Entrada: El administrador decide eliminar un tipo de deporte, para ello debe

seleccionar la opcién de Administrar en el moédulo de administraciéon y
después la opcién Gestionar deporte.

Tipo: Colectivos

Resultado: El sistema elimina el tipo de deporte en la base de datos del sistema.

Condiciones: El dato introducido debe de estar en el formato correcto.
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Caso invalido

Caso de uso: Gestionar deporte
Caso de prueba: Eliminar tipo de deporte introduciendo algun dato erréneo.
Entrada: El administrador decide eliminar un tipo de deporte, para ello debe

seleccionar la opcién de Administrar en el médulo de administracion y
después la opcion Gestionar deporte.

Tipo: Seleccionar

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no ha

seleccionado el tipo de deporte.

Condiciones: El dato introducido debe de estar en el formato correcto.

Tabla A10.6 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar utensilio” escenario “Entrar utensilio”.

Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Vélidos
Nombre Letras Introducir nimeros o caracteres extrafios.
Deporte Seleccionar deporte No seleccionar deporte
Cantidad NuUmeros Introducir letras o caracteres extrafios.
Caso valido
Caso de uso: Gestionar utensilio
Caso de prueba: Entrar utensilio introduciendo correctamente todos los datos.
Entrada: El administrador decide entrar un utensilio, para ello debe seleccionar la

opcién de Administrar gimnasio en el médulo de administracion.
Nombre: Bate
Deporte: Beisbol
Cantidad: 50

Resultado: El sistema introduce el utensilio en la base de datos del sistema.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El utensilio
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a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de datos del

sistema.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar utensilio

Caso de prueba:

Entrar utensilio introduciendo algun dato erréneo.

Entrada: El administrador decide entrar un utensilio, para ello debe seleccionar la
opcién de Administrar gimnasio en el médulo de administracion.
Nombre: Bate
Deporte: Seleccionar
Cantidad: 50
Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no ha

seleccionado el deporte.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El utensilio
a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de datos del

sistema.

Tabla A10.7 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar utensilio” escenario “Modificar utensilio”.

Condicién de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Utensilio Seleccionar utensilio No seleccionar utensilio

Nombre Letras Introducir nUmeros o caracteres extrafios.

Deporte Seleccionar deporte No seleccionar deporte

Cantidad NUmeros Introducir letras o caracteres extrafios.
Caso valido

Caso de uso:

Gestionar utensilio

Caso de prueba:

Modificar utensilio introduciendo correctamente todos los datos.
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Entrada:

El administrador decide modificar un utensilio, para ello debe
seleccionar la opcion de Administrar gimnasio en el moédulo de
administracion.

Utensilio: Bates

Nombre: Bate

Deporte: Beishol

Cantidad: 50

Resultado:

El sistema modifica el utensilio en la base de datos del sistema.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El
utensilio a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de

datos del sistema.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar utensilio

Caso de prueba:

Modificar utensilio introduciendo algun dato erréneo.

Entrada:

El administrador decide modificar un utensilio, para ello debe
seleccionar la opcion de Administrar gimnasio en el médulo de
administracion.

Utensilio: Seleccionar

Nombre: Bate

Deporte: Beisbol

Cantidad: 50

Resultado:

El sistema muestra un mensaje de error notificando que no ha

seleccionado el utensilio.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El
utensilio a ingresar no debe aparecer anteriormente en la base de

datos del sistema.

Tabla A10.8 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar utensilio” escenario “Eliminar utensilio”.
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Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Utensilio Seleccionar utensilio No seleccionar utensilio
Caso valido
Caso de uso: Gestionar utensilio

Caso de prueba:

Eliminar utensilio introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada: El administrador decide eliminar un utensilio, para ello debe seleccionar
la opcidn de Administrar gimnasio en el médulo de administracion.
Utensilio: Bate
Resultado: El sistema elimina el utensilio en la base de datos del sistema.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar utensilio

Caso de prueba:

Eliminar utensilio introduciendo algun dato erréneo.

Entrada: El administrador decide eliminar un utensilio, para ello debe seleccionar
la opcidn de Administrar gimnasio en el médulo de administracion.
Utensilio: Seleccionar
Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no ha

seleccionado el utensilio.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.9 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Crear préstamo”.

Condicién de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Solapin

Numeros Introducir letras o caracteres extrafos.

Deporte

Seleccionar deporte No seleccionar deporte
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Utensilio Seleccionar utensilio No seleccionar utensilio
Estado inicial Selecciona estado
Caso valido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Crear préstamo introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada: El técnico del gimnasio decide crear un nuevo préstamo, para ello debe
seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de
préstamo dentro del modulo del técnico.

Solapin: 54849
Deporte: Beisbol
Utensilio: Bate
Estado inicial: Bueno
Resultado: El sistema crea el préstamo en la base de datos del sistema.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Crear préstamo introduciendo algun dato erréneo.

Entrada: El técnico del gimnasio decide crear un nuevo préstamo, para ello debe
seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de
préstamo dentro del modulo del técnico.

Solapin: 54849

Deporte: Seleccionar
Utensilio: Seleccionar
Estado inicial: Bueno

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no ha
seleccionado el deporte.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.
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Tabla A10.10 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Terminar

préstamo”.

Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Solapin Numeros Introducir letras o caracteres extrafos.
Estado final Seleccionar estado
Préstamo Seleccionar préstamo | No seleccionar préstamo
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Terminar préstamo introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada: El técnico decide terminar un préstamo, para ello debe seleccionar la
opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de préstamo dentro
del modulo del técnico.

Solapin: 54849

Estado final: Bueno

Préstamo: Seleccion
Resultado: El sistema termina el préstamo en la base de datos del sistema.
Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. Se debe

selecciona al menos un préstamo.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Terminar préstamo introduciendo algun dato erroneo.

Entrada:

El técnico decide terminar un préstamo, para ello debe seleccionar la
opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de préstamo dentro
del modulo del técnico.

Solapin: 54849
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Estado final: Bueno

Préstamo: No seleccion

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no ha

seleccionado un préstamo.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. Se debe

selecciona al menos un préstamo.

Tabla A10.11 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Modificar

préstamo”.
Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Validos
Solapin NUmeros Introducir letras o caracteres extrafios.
Préstamo Seleccionar préstamo | No seleccionar préstamo
Deporte Seleccionar deporte No seleccionar deporte
Utensilio Seleccionar utensilio No seleccionar utensilio
Estado inicial Seleccionar estado
Cantidad Numeros. Introducir letras o caracteres extrafos.
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar préstamo de utensilio
Caso de prueba: Modificar préstamo introduciendo correctamente todos los datos.
Entrada: El técnico decide modificar un préstamo, para ello debe seleccionar la

opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de préstamo dentro
del modulo del técnico.

Solapin: 54849

Préstamo: Seleccion

Deporte: Beisbol

Utensilio: Bate

Estado final: Bueno

Cantidad: 1
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Resultado: El sistema modifica el préstamo en la base de datos del sistema.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. Se debe

selecciona un préstamo solamente.

Caso invalido

Caso de uso: Gestionar préstamo de utensilio
Caso de prueba: Modificar préstamo introduciendo algun dato erréneo.
Entrada: El técnico decide modificar un préstamo, para ello debe seleccionar la

opcién de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de préstamo dentro
del modulo del técnico.

Solapin: 54849

Préstamo: Seleccion

Deporte: Beisbol

Utensilio: Seleccione

Estado final: Bueno

Cantidad: 1

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no ha

seleccionado un utensilio.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. Se debe

selecciona al menos un préstamo.

Tabla A10.12 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Reporte de

préstamo por fecha”.

Condicién de Entrada | Casos Validos Casos no Validos
Reporte Seleccionar fecha No seleccionar fecha
Fecha Seleccionar fecha No seleccionar fecha

Caso valido
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Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de préstamo por fecha introduciendo correctamente todos los

datos.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de préstamo por fecha, para ello
debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
de préstamo.

Reporte: Fecha

Fecha: 2007/06/06

Resultado:

El sistema muestra los datos de los préstamos realizados en esa

fecha.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de préstamo por fecha introduciendo algin dato erréneo.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de préstamo por fecha, para ello
debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
de préstamo.

Reporte: Fecha

Fecha: 0000/00/00

Resultado:

El sistema muestra un mensaje de error notificando que la fecha es

incorrecta.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.13 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Reporte de

préstamo por usuario”.

Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos
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Reporte Seleccionar usuario No seleccionar usuario

Solapin Numeros Introducir letras o caracteres extrafos.
Caso valido

Caso de uso: Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de préstamo por usuario introduciendo correctamente todos

los datos.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de préstamo por usuario, para
ello debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar
Reporte de préstamo.

Reporte: Usuario

Solapin: 54849

Resultado:

El sistema muestra los datos de los préstamos realizados por ese

usuario.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de préstamo por usuario introduciendo algun dato erréneo.

Entrada: El usuario decide realizar un Reporte de préstamo por fecha, para ello
debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
de préstamo.

Reporte: Usuario
Solapin: 54637L

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que el solapin es
incorrecto.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.
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Tabla A10.14 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Reporte de

préstamo pendientes”.

Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Reporte Seleccionar No seleccionar pendientes
pendientes
Caso vélido
Caso de uso: Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de préstamos pendientes introduciendo correctamente todos

los datos.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de préstamo pendientes, para ello
debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
de préstamo.

Reporte: Pendientes

Resultado:

El sistema muestra los datos de los préstamos pendientes.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de préstamos pendientes introduciendo algun dato erréneo.

Entrada: El usuario decide realizar un Reporte de préstamo por fecha, para ello
debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
de préstamo.

Reporte: Seleccione
Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no se ha

seleccionado ninguno parametro.
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Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.15 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Reporte de

utensilio por deporte”.

Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Reporte Seleccionar deporte No seleccionar deporte
Deporte Seleccionar deporte No seleccionar deporte
Caso valido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de utensilio por deporte introduciendo correctamente todos los

datos.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de utensilios por deporte, para
ello debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar
Reporte de utensilio.

Reporte: Deporte

Deporte: Beisbol

Resultado:

El sistema muestra los datos de los utensilios del deporte seleccionado.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de utensilio por deporte introduciendo algin dato erréneo.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de utensilios por deporte, para
ello debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar
Reporte de utensilio.

Reporte: Deporte
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Deporte: Seleccione

Resultado:

El sistema muestra un mensaje de error notificando que no se ha

seleccionado ninguno deporte.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.16 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar préstamo de utensilio” escenario “Reporte de

utensilio mas prestados”.

Condicién de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Reporte

Seleccionar mas | No seleccionar mas prestados

prestados

Caso valido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de utensilios mas prestados introduciendo correctamente

todos los datos.

Entrada: El usuario decide realizar un Reporte de utensilios por deporte, para
ello debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar
Reporte de utensilio.
Reporte: Mas prestados
Resultado: El sistema muestra los datos de los utensilios més prestados.
Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar préstamo de utensilio

Caso de prueba:

Reporte de utensilios mas prestados introduciendo algin dato erréneo.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de utensilios por deporte, para
ello debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar

Reporte de utensilio.
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Reporte: Seleccione

Resultado:

El sistema muestra un mensaje de error notificando que no se ha

seleccionado ninguno parametro.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.17 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar visita al gimnasio” escenario “Registrar visita”.

Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Solapin

NUmeros Introducir letras o caracteres extrafos.

Caso valido

Caso de uso:

Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba:

Registrar visita introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada: El técnico decide registrar una nueva visita, para ello debe seleccionar
la opcién de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de visita dentro del
modulo del técnico.

Solapin: 54849
Resultado: El sistema registra la visita en la base de datos del sistema.
Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El

usuario no debe de estar dentro del gimnasio.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba:

Registrar visita introduciendo algin dato erréneo.

Entrada: El técnico decide registrar una nueva visita, para ello debe seleccionar
la opcién de Gimnasio, y luego seleccionar Gestion de visita dentro del
modulo del técnico.

Solapin: 548493
Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que ese solapin no
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existe.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El

usuario no debe de estar dentro del gimnasio.

Tabla A10.18 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar visita al gimnasio” escenario “Registrar salida”.

Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Solapin

NUmeros Introducir letras o caracteres extrafos.

Caso valido

Caso de uso:

Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba:

Registrar salida introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada: El técnico decide registrar una salida, para ello debe seleccionar la
opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Gestién de visita dentro del
modulo del técnico.

Solapin: 54849
Resultado: El sistema registra la salida en la base de datos del sistema.
Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El

usuario no debe de estar fuera del gimnasio.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba:

Registrar salida introduciendo algun dato erréneo.

Entrada: El técnico decide registrar una salida, para ello debe seleccionar la
opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Gestién de visita dentro del
modulo del técnico.

Solapin: 548493
Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que ese solapin no

existe.
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Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto. El

usuario no debe de estar fuera del gimnasio.

Tabla A10.19 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar visita al gimnasio” escenario “Reporte de visita por

fecha”.

Condicion de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Reporte Seleccionar fecha No seleccionar fecha
Fecha Seleccionar fecha No seleccionar fecha
Caso valido

Caso de uso:

Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba:

Reporte de visita por fecha introduciendo correctamente todos los

datos.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de visitas por fecha, para ello
debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
de visita.

Reporte: Fecha

Fecha: 2007/06/06

Resultado:

El sistema muestra los datos de las visitas que se efectuaron en esa

fecha.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba:

Reporte de visita por fecha introduciendo algun dato erréneo.

Entrada:

El usuario decide realizar un Reporte de visitas por fecha, para ello

debe seleccionar la opcién de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
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de visita.
Reporte: Fecha
Fecha: 0000/00/00

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que la fecha es
incorrecta.
Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.20 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar visita al gimnasio” escenario “Reporte de visita de

los usuarios mas visitadores”.

Condicién de Entrada | Casos Validos Casos no Validos

Reporte Seleccionar usuarios | No seleccionar usuarios mas visitadores

mas visitadores

Caso valido

Caso de uso: Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba: Reporte de visitas de los usuarios mas visitadores introduciendo
correctamente todos los datos.

Entrada: El usuario decide realizar un Reporte de visitas de los usuarios mas
visitadores, para ello debe seleccionar la opciéon de Gimnasio, y luego
seleccionar Reporte de visita.

Reporte: Usuarios mas visitadores
Resultado: El sistema muestra los 10 usuarios que mas frecuentan al gimnasio.
Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso: Gestionar visita al gimnasio.

Caso de prueba: Reporte de visitas de los usuarios més visitadores introduciendo algin
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dato erréneo.

Entrada: El usuario decide realizar un Reporte de visitas por fecha, para ello
debe seleccionar la opcion de Gimnasio, y luego seleccionar Reporte
de visita.

Reporte: Seleccione

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no se ha

seleccionado ninguno parametro.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Vélidos

Nombre Seleccionar nombre No seleccionar nombre

Indicadores Seleccionar No seleccionar indicadores

indicadores

Fecha Seleccionar fecha No seleccionar fecha

Grupo Seleccionar grupo No seleccionar grupo

Resultados NuUmeros Introducir letras o caracteres extrafios.
Caso valido

Caso de uso: Gestionar prueba de eficiencia fisica.

Caso de prueba: Crear prueba introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada: El profesor de educacion fisica decide introducir los datos de una

prueba de eficiencia fisica, para ello debe seleccionar la opcion de
Eficiencia fisica, y luego seleccionar Crear prueba de eficiencia fisica
dentro del modulo de profesor.

Nombre: Primera prueba de eficiencia fisica

Indicadores: Seleccién de los indicadores que se van a tener en
cuenta.

Fecha: 2008/06/06

Grupo: 8502
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Resultados: Resultados en los indicadores.

Resultado: El sistema crea la prueba de eficiencia fisica en la base de datos del

sistema y muestra la nivelacion de los estudiantes en dicha prueba.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso: Gestionar prueba de eficiencia fisica.
Caso de prueba: Crear prueba introduciendo algun dato erréneo.
Entrada: El profesor de educacion fisica decide introducir los datos de una

prueba de eficiencia fisica, para ello debe seleccionar la opcion de
Eficiencia fisica, y luego seleccionar Crear prueba de eficiencia fisica
dentro del modulo de profesor.

Nombre: Primera prueba de eficiencia fisica

Indicadores: Seleccion de los indicadores que se van a tener en
cuenta.

Fecha: 2008/06/06

Grupo: Seleccione

Resultados: Resultados en los indicadores.

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que no se ha

seleccionado grupo.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.21 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar prueba de eficiencia fisica” escenario “Crear prueba

de eficiencia fisica”.

Condicion de Entrada | Casos Validos Casos no Vélidos
Nombre Seleccionar nombre No seleccionar nombre
Fecha Seleccionar fecha No seleccionar fecha
Grupo Seleccionar grupo No seleccionar grupo
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Resultados

NUmeros Introducir letras o caracteres extrafios.

Caso valido

Caso de uso:

Gestionar prueba de eficiencia fisica.

Caso de prueba:

Madificar prueba introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada:

El profesor de educacion fisica decide modificar algin dato de una
prueba de eficiencia fisica, para ello debe seleccionar la opcién de
Eficiencia fisica, y luego seleccionar Modificar prueba de eficiencia fisica
dentro del modulo de profesor.

Nombre: Primera prueba de eficiencia fisica

Fecha: 2008/06/06

Grupo: 8502

Resultados: Resultados en los indicadores.

Resultado:

El sistema modifica la prueba de eficiencia fisica en la base de datos del
sistema y muestra la nueva nivelacion de los estudiantes en dicha

prueba.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar prueba de eficiencia fisica.

Caso de prueba:

Modificar prueba introduciendo algun dato incorrecto.

Entrada:

El profesor de educacién fisica decide modificar algun dato de una
prueba de eficiencia fisica, para ello debe seleccionar la opcion de
Eficiencia fisica, y luego seleccionar Modificar prueba de eficiencia fisica
dentro del modulo de profesor.

Nombre: Primera prueba de eficiencia fisica

Fecha: 2008/06/06

Grupo: 8502

Resultados: Un resultado (2,3L)

UG




Sistema de Gestion Deportivo para la Universidad de Ciencias Informéticas

Resultado:

El sistema muestra un mensaje de error notificando que el valor del

indicador es incorrecto.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.22 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar prueba de eficiencia fisica” escenario “Modificar

prueba de eficiencia fisica”.

Condicién de Entrada

Casos Validos Casos no Validos

Nombre Seleccionar nombre No seleccionar nombre

Fecha Seleccionar fecha No seleccionar fecha

Grupo Seleccionar grupo No seleccionar grupo
Caso valido

Caso de uso:

Gestionar prueba de eficiencia fisica.

Caso de prueba:

Reportes de nivelacién introduciendo correctamente todos los datos.

Entrada:

El usuario decide realizar un reporte de la nivelacion de una prueba de
eficiencia fisica, para ello debe seleccionar la opcion de Eficiencia fisica,
y luego seleccionar Reportes de nivelacion.

Nombre: Primera prueba de eficiencia fisica

Fecha: 2008/06/06

Grupo: 8502

Resultado:

El sistema muestra la nueva nivelacion de los estudiantes en dicha

prueba.

Condiciones:

Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Caso invalido

Caso de uso:

Gestionar prueba de eficiencia fisica.

Caso de prueba:

Reportes de nivelacién introduciendo algun dato incorrecto.
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Entrada: El usuario decide realizar un reporte de la nivelacion de una prueba de
eficiencia fisica, para ello debe seleccionar la opcion de Eficiencia fisica,
y luego seleccionar Reportes de nivelacion.

Nombre: Primera prueba de eficiencia fisica

Fecha: 2008/06/06

Grupo: Seleccione

Resultado: El sistema muestra un mensaje de error notificando que el grupo no se a

seleccionado.

Condiciones: Los datos introducidos deben de estar en el formato correcto.

Tabla A10.23 Pruebas de Caja Negra para el Caso de uso “Gestionar prueba de eficiencia fisica” escenario “Reportes

de nivelacion”.



