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Resumen

Este trabajo persigue como objetivo desarrollar un modulo para la plataforma Web Infodrez
especificamente el Juego Online, que permita jugar torneos en el ajedrez en tiempo real con sistema
suizo. Para una mejor comprension del trabajo es necesario agregar que en el mundo ajedrecistico el
juego por torneos rige los principales eventos a nivel mundial, definiendo de esta forma campeones
regionales y mundiales en el ajedrez. Vale aclarar que este desarrollo creara los tipos de torneos
existentes definidos segun caracteristicas como: el tiempo de juego, el nimero de rondas, la solucion
del pareo final y la realizacion de de los cruces. Para ello se ha realizado un estudio de estas
caracteristicas permitido automatizar determinados procesos de forma tal que cumpla las necesidades

del usuario final, para jugar mediante la plataforma Infodrez en tiempo real.

En fin, este trabajo esta enmarcado en un desarrollo Web creado como modulo o componente del
juego de Ajedrez Online de la plataforma Infodrez que permita jugar en la modalidad de torneos

especificamente el suizo.
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Introduccién

El desarrollo de software para el ajedrez, es una rama de la informatica con afios de experiencia. Hoy se
conocen versiones de clientes y servidores muy avanzados con equipos enteros de desarrollo del software
y planes de desarrollo muy bien elaborados. Se conoce también los esfuerzos en materia de inteligencia
artificial para el desarrollo de motores de juego similares a los empleados en la Computadora DeepBlue,
tales como el GNU CHESS. La utilizacion de tecnologias Web para la implementacion de software para el
ajedrez en estos momentos esta en un estado primitivo, los pocos desarrollos que existen a nivel mundial

no cumplen con las principales funcionalidades de una aplicacién de tal magnitud.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas en el afio 2005, en un intento por promover el juego del
ajedrez se lanza un concurso para la realizacion de una aplicacién para el Juego Online, el cual fue
ganado por el proyecto Sherpa y se le dio el nombre de UCIDrez; software que serviria como base para la
investigacion realizada. En marzo de 2006 la facultad 10 migra completamente hacia sistemas libres, con
navegadores web basados en politicas libres y con restricciones en su conjunto estandares; lo cual resulté
un problema para los ajedrecistas de la facultad, pues el Unico sitio que existia en la universidad para el
juego de ajedrez no era multiplataforma, solo era soportado por el IE el cual pertenece a tecnologia
propietaria. El proyecto Unicornios de la facultad 10, decide desarrollar una plataforma que permitiera el
juego de ajedrez con respuesta en tiempo real, culminando la misma en abril del afio 2007 después de un

mes de desarrollo cuando sali6 la primera version beta.

Después de varios meses de juego en dicha plataforma, los ajedrecistas y la catedra de ajedrez deciden
aumentar los servicios de dicha plataforma con la creacion de torneos jugados en tiempo real
automatizando el proceso de pareo y distribucion de los jugadores en cada torneo para incrementar las
funcionalidades de la plataforma. Por lo que se puede evidenciar que la plataforma para el juego de

ajedrez no cuenta con un modulo para el juego de usuarios en torneos como situacién problémica

a resolver, que permita el juego en tiempo real entre usuarios en forma de torneo, lo que implicaria elevar

la calidad, los conocimientos de los ajedrecistas y de usuarios finales del sitio en general.

El problema cientifico de la investigacion es:

¢, Cémo lograr una aplicacién interactiva para el juego de ajedrez en la modalidad de torneos?



Considerando como objeto de estudio, software para ajedrez y centrandose en el campo de accion

sobre aplicaciones web para jugar torneos de ajedrez.

Como objetivo general esta identificado: Disefiar e implementar un médulo de torneos para el Juego

Online en la plataforma Infodrez.

Para dar solucion a la problematica se plantean los siguientes objetivos especificos de la

investigacion:

1-

Determinar las principales caracteristicas que tendria un sistema Web para jugar ajedrez en la
modalidad de torneos.

Analizar sistemas implementados a nivel mundial.

Analizar y disefiar el componente torneos online.

Implementar y probar el médulo para el juego de ajedrez mediante torneos, con el pareo Suizo.

Idea a defender:

La implementacion de un modulo para jugar ajedrez en la modalidad de torneos, seria beneficioso para el

desarrollo del ajedrez en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Como via para cumplir los objetivos propuestos se definieron las siguientes tareas de investigacion:

1-

2-

Investigar las diferentes caracteristicas para la organizacion de torneos, en eventos realizados en
la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

Realizar un estudio de las principales herramientas y sus funcionalidades que implementan esta
categoria del juego de ajedrez en el mundo.

Preparar el analisis del sistema basado en un levantamiento de requisitos, enmarcado en las
necesidades de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Realizar la implementacion del componente para el juego de torneos de ajedrez en tiempo real.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica:
1.1 Introduccién:

Desde los inicios de la Revolucion cubana, el Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz, abog6 por el
desarrollo del ajedrez en Cuba y el caracter masivo que este debia tener, promoviendo simultaneas
gigantes con la participacion en 1966 del campedn mundial Tigran Petrosian. Otro gran precursor fue
el comandante Ernesto Guevara al cual le fue concedido el titulo de Caballero de la FIDE por su

contribucién al juego ciencia.

Teniendo en cuenta la gran importancia que tiene el ajedrez para la Revolucion Cubana en la
actualidad, en nuestro pais se desarrollan programas y teleclases destinados a la ensefianza del juego
ciencia para que sea llevado a cada ciudadano. Observando el auge creciente de este atractivo juego
en la juventud y el proceso de informatizacion que se lleva a cabo en el pais; podriamos optar por
herramientas para aprovechar los avances de conectividad y crear una estructura que permitiera
explotar dichos avances: ¢(Qué software existen a nivel mundial que se puedan adaptar a las
necesidades de informatizacion para contribuir a masificar el ajedrez en Cuba?. Seria necesario
resaltar que el ajedrez en la informatica tiene una larga historia y hoy en dia esta muy mercantilizado,

por lo que representaria una gran inversion para cualquier pais.

Es requerido que en los programas de entrenamiento de trevejistas se efectlen topes para medir
fuerzas y adquirir experiencia competitiva, pero Cuba es un pais bloqueado, lo que trae consigo
problemas econdmicos y la transportacion hacia estos eventos seria muy costosa sin tener en cuenta
locales de entrenamiento, y todo el aseguramiento que se debe tener para realizar cualquier evento
deportivo. Dicho problema podria resolverse mediante el uso de la tecnologia, ya que los jugadores no
se tendrian que mover de sus localidades y podrian topar de forma plena con trevejistas de otras
localidades y en ocasiones con jugadores de otras naciones minimizando los gastos del gobierno y

brindando un mayor confort.



1.2 Definicion y caracteristicas de Torneos de ajedrez “el Sistema Suizo”:

1.2.1 ;Qué es el ajedrez?

El ajedrez es un juego de mesa para dos personas. Mas precisamente, es un juego de guerra,
perteneciente a la misma familia del xiangqi (ajedrez chino) y el shogi (ajedrez japonés). Se cree que

todos ellos provienen del chaturanga, que se practicaba en la India en el siglo VI.

Es uno de los juegos mas populares del mundo. Se considera no sélo un juego, sino un arte, una
ciencia y un deporte mental. Esto Gltimo es muy apropiado, dado que se juega a menudo de forma
competitiva. La ensefianza del ajedrez puede ser util como forma de desarrollar la mente. El ajedrez es
jugado tanto recreativo como competitivamente en clubes, torneos, en Internet, e incluso por correo

(ajedrez por correspondencia) (Wikipedia, 2008).

1.2.2 ;Qué es un torneo de ajedrez?

Los torneos surgen en la época medieval, es el combate a caballo entre varias personas puestas en
cuadrillas y bandos de una parte y otra. Estas cuadrillas batallaban y se herian entre si dando vueltas

en torno para perseguir cada cual a su contrario. Era la imitacion de una batalla (Wikipedia, 2008).

Los torneos de ajedrez son justas entre jugadores de ajedrez, que se enfrentan en un lugar

determinado, para determinar un ganador del torneo.

Clasificaciones generales de los torneos de ajedrez

Los torneos se pueden efectuar agrupando los jugadores de forma:

- Individuales

Cada jugador depende de forma exclusiva de lo que hagan en el torneo
- Por equipos

Se crean equipos de jugadores donde se mide el esfuerzo de todos para obtener la victoria.
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Segun el sistema de juego

- Round Robin
Sistema donde todos los participantes del torneo se enfrentan entre ellos en un nimero constante de

oportunidades (generalmente, una o dos si es a doble vuelta).

- Suizo
Se predefine el nimero de rondas a jugar, se crean grupos de participantes con una misma puntuacion
para cada ronda, posibilitando una gran participacién de jugadores y la definicién de un ganador en

pocas rondas.

1.3 Software para el juego de ajedrez a nivel internacional:

1.3.1 Internet Chess Clubs:

Fundado en 1995, el Internet Chess Club (ICC) fue pionero en ofrecer juegos online en la red. Sus
raices se remontan a un pequefio grupo de jugadores de ajedrez de la década de los 80. En 1995,
después de estar algunos meses en internet, el nimero de usuarios habia crecido de unos cientos a
mas de diez mil inscritos. Tras mas de 10 afios de actividad, el Internet Chess Club cuenta con mas
de 30.000 socios, lo que lo convierte en el mayor sitio de Internet con Servicios Premium de Ajedrez
Online. Se realizan torneos periddicos restringidos para jugadores gue paguen sus inscripciones donde

participan jugadores con categoria de gran maestro. Entre sus principales funcionalidades tenemos:

e Juego online en tiempo real.

e Juego en la modalidad de torneos.

e Juego contra motores de ajedrez.

e Multilenguaje.

e Observar partidas online de grandes maestros.

e Medicion de fuerza por sistema de elo.

El servidor estd hospedado en los Estados Unidos, y se permite jugar una semana gratis, pero
después es necesaria la compra del registro, solo los jugadores con titulo FIDE mayor que MF pueden
jugar de forma gratis. Existen varios clientes para conectarse a él y jugar, los mas famosos como el

Fritz, no son libres. Esta basado en java.

11



1.3.2 ChessBase (playchess.com)

El servidor de ChessBase, "Playchess.com” para algunos el servidor més popular y grande del mundo:
se han disputado mas de 230 millones de partidas; cuenta con 230.000 miembros registrados; se han
celebrado mas de 100.000 torneos y todas las noches en las horas punta estdn conectados entre
5.000 y 7.000 jugadores de todas partes del planeta, desde principiantes hasta los mejores
ajedrecistas del mundo (entre ellos también Kasparov, que todavia sigue jugando con regularidad en

Playchess.com). Entre las principales funcionalidades que ofrece estan:

e Juego online en tiempo real.

e Juego en la modalidad de torneos en tiempo real.
e Observar juegos.

e Simultaneas.

e Ajedrez tematico.

e Entrenamiento online.

El servidor esta hospedado en los Estados Unidos, y su sistema de registro casi idéntico al de Internet
Chess Clubs, una cuenta de cuesta 29,90€ a 43,95 US$.

1.3.3 Free Internet Chess Server (FICS)
Permite jugar ajedrez de forma gratis en internet. Creado por la comunidad de jugadores de ajedrez
partidarios del software libre hoy en dia cuenta con mas de 300 000 usuarios registrados, y es uno de

los mas antiguos de su tipo en internet. Entre sus principales funcionalidades estan:

e Juego online en tiempo real.
e Juego en la modalidad de torneos en tiempo real.

e Observar juegos.

El servidor esta basado en C++ totalmente libre y el registro en este es totalmente gratis, esta

hospedado en los Estados Unidos, y posee mas de 4 clientes todos libres.

12



1.3.4 ICCF( International Correspondence Chess Federation)

Sitio oficial de la FIDE dedicado al ajedrez por correspondencia. Posee la funcionalidad del juego
mediante email, ademas de gestionar el envio de tarjetas postales y cartas a cualquier lugar del mundo
promoviendo el juego ciencia por correspondencia. Su sistema de rating elo est4 aprobado por la
FIDE como elo oficial de ajedrez por correspondencia, teniendo grandes maestros y hasta campeones
mundiales de ajedrez por correspondencia. Posee mas de 100 000 miembros de 65 nacionalidades
diferentes y se han realizado en el 18 campeonatos mundiales de ajedrez por correspondencia.

Entre sus principales funcionalidades estan:

e Juego por correspondencia de partidas sueltas.
e Juego por correspondencia en la modalidad de torneos.

e Sistema de rating elo oficial de la FIDE.

El servidor web esta hospedado en los Estados Unidos, y como requisito de registro esta pertenecer al

club de forma oficial. Basado en php y como cliente se utilizan navegadores web.

1.3.5 Planeta del ajedrez.com

Sitio dedicado al ajedrez que administra el marketing para la venta de clientes para conectar a un

servidor privado de juegos de ajedrez online. Entre sus principales funcionalidades tenemos:

e Juego online en tiempo real.

e Juego en la modalidad de torneos por equipo e individual.
Se permite el registro gratis en este y esta hospedado en Espafia administrado por la FEDA.
1.3.6 MKGI Chess Club
Aplicacion web creada por Yannick Kirschhoffer, dedicada al ajedrez postal o por correspondencia, que

cuenta con mas de diez mil usuarios en todo el mundo. Posibilita realizar partidas con alto grado de

complejidad, el juego contra motores de ajedrez. Entre sus principales funcionalidades estan:
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e Juego online por correspondencia.

e Juego en la modalidad de torneos por correspondencia.

e Andlisis de posiciones de juego segun posibilidades de ataque.
e Juego contra motores de ajedrez.

e Medicion de fuerza por sistema de elo

Es servidor esta hospedado en los Estados Unidos. Su registro es gratis asi como el codigo fuente del

servidor que esta basado en php.

1.3.7 AjedrezOnline.com

Sitio web dedicado al mundo del ajedrez. Propone una zona de juego donde varias centenas de

jugadores, de todo nivel, se enfrentan midiendo fuerzas. Entre sus principales funcionalidades estan:

e Juego online en tiempo real.
e Juego en la modalidad de torneos en tiempo real.

¢ Medicion de fuerza por sistema de elo.

Permite registro gratis y el servidor estd basado en java, asi como sus clientes utilizando apples en la

web.

1.3.8 Chesshere.com

Sitio web orientado al ajedrez por correspondencia aunque posee también un juego online con
respuestas en tiempo real. Se han jugado mas de 370 000 partidas y cuenta con mas de 10 000

jugadores de todo el mundo. Entre las principales funcionalidades que implementa estan:

e Juego online en tiempo real.
e Juego en la modalidad de torneos en tiempo real.
e Observar juegos.

e Juegos por correspondencia o ajedrez postal.

El servidor est4 hospedado en los Estados unidos, basado en php y ajax.
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1.3.9 Queenalice.com

Sitio web dedicado al ajedrez por correspondencia de todos los niveles y edades. Entre sus

principales funcionalidades estan:

e Juegos por correspondencia o ajedrez postal.
e Juegos en la modalidad de torneos (Round Robin y Sistema Suizo)
e Multilenguaje (El servidor detecta la configuracion de lenguaje del navegador).

e Navegador de aperturas ECO.

El servidor estad hospedado en los Estados unidos, basado en php, y permite registro gratis.

1.3.10 Chessl7.com

Sitio web dedicado al ajedrez online, donde se han realizado mas de 7 231 759 jugadas. Permite
juegos en distintas modalidades basadas en el tiempo de juego, ademas de notificacion por email.

Entre las principales funcionalidades con que cuenta estan:

e Juego online en tiempo real.

e Analisis estadistico de partidas.

El servidor esta hospedado en los Estados Unidos, basado en php y permite jugar como invitado, pero

para registrarse es necesaria la compra de un numero de registro.

1.3.11 UciDrez

Sitio web creado en la Universidad de las Ciencias Informaticas, destinado a la promocion del ajedrez
dentro de la Universidad y en Cuba, como parte de la politica de practica masiva del juego Ciencia.
Cuenta con mas de 2000 jugadores en 2 afios de publicacién llegando a ser un éxito para la
comunidad ajedrecistica que en la universidad radicaba. Entre las principales funcionalidades con que

contaba se pueden nombrar:

e Juego online en tiempo real.

e Observar partidas online.
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¢ Medicion de fuerza por sistema de elo.

El servidor estaba hospedado por la Universidad de las Ciencias Informéticas en Cuba, su registro era
gratis. Estaba basado en .net e implementado para el navegador web Internet Explorer.

1.4 Metodologia RUP:

El Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido como
RUP) es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de

sistemas orientados a objetos.

El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias
adaptables al contexto y necesidades de cada organizacién. La metodologia RUP es mas apropiada
para proyectos grandes, dado que requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso
complejo en varias etapas. En proyectos pequefios, es posible que no se puedan cubrir los costos de

dedicacion del equipo de profesionales necesarios (Wikipedia, 2008).

Existen metodologias como es el caso de XP, SCRUM y otras que pudiéramos mencionar pero no se
ajustan a la aplicacion que se desea implementar, ya que se deben desarrollar un conjunto de
metodologias muy amplias. XP y SCRUM se asocian mas bien con procesos de desarrollo un poco

mas pequefios, estan dentro del grupo de las metodologias agiles.

15 Tecnologias utilizadas:

1.5.1 Lenguaje PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado usado normalmente para la creacion de paginas
web. PHP es un acrénimo recursivo que significa "PHP Hypertext Pre-processor” (inicialmente PHP

Tools, o, Personal Home Page Tools).

Los principales usos del PHP son la programacion de paginas web dinamicas, habitualmente en

combinacion con el motor de base datos MySQL, aunque cuenta con soporte nativo para otros

motores, lo que amplia en gran medida sus posibilidades de conexion. Programacién en consola, al

estilo de Perl o Shell scripting. Creacién de aplicaciones graficas independientes del navegador, por
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medio de la combinacién de PHP y Qt/GTK+, lo que permite desarrollar aplicaciones de escritorio en
los sistemas operativos en los que esta soportado.

PHP ofrece muchas ventajas, es un lenguaje multiplataforma, tiene capacidad de conexién con la

mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad

con MySQL, puede expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos (llamados ext's o
extensiones), posee una amplia documentacion en su pagina oficial, entre la cual se destaca que todas

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

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos, permite las técnicas
de Programacion Orientada a Obijetos, tiene una biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e
incluida, no requiere definicion de tipos de variables y es capaz de controla el manejo de excepciones
(Wikipedia, 2008).

Otros de los posibles lenguajes a utilizar eran Perl, Java y ASP. En el caso de Perl aunque comparte
casi las mismas caracteristicas de PHP no posee un IDE (Interface Development Environment) de
desarrollo reconocido, por lo que su programacion y la correccién de errores se hace muy dificil. Java
aunque es muy completo y bastante utilizado en la Web consume muchos recursos de computo para
su desarrollo y requiere de una maquina virtual para su correcta ejecucion, ya esto rompe con la
concepcion de aplicacion ligera. ASP también se desecho6 por el hecho de que trabaja solo sobre
plataformas propietarias y hasta cierto punto también consume muchos recursos (Experiencias de

integrantes del proyecto Unicornios).

1.5.2 Plataforma LAMP

LAMP es un conjunto de aplicaciones que permite establecer una plataforma Web bien sea para

desarrollo o para produccién, y todas las aplicaciones de libre disposicién en la red.

La "L" cubre la capa del sistema operativo con Linux. En la actualidad el Linux se ha posicionado
fuertemente en el sector de los servidores y esta siendo utilizado cada dia mas para soluciones de

mision critica.

La "A" denota Apache como servidor Web. El servidor Web simplemente se encarga de servir paginas

estilo Web hacia quien lo solicita, que por lo general es un PC o dispositivo con un visor de Web. El

17



Apache es el servidor Web de mayor nimero de instalaciones en la red.

La plataforma LAMP incluye la "M" de MySQL, una base de datos de muy facil manejo y de
relativamente buen desempefio. Es importante también aqui recordar que también se cuenta con otra
base de datos de excelentes caracteristicas de estabilidad llamada Postgress la cual también es de
caracter gratuito, y aunque un poco mas compleja de manejar que MySQL, también tiene

desarrolladas recientemente un numero considerable de herramientas que facilitan su manejo.

El dltimo componente esta para los lenguajes de programacion. Las ofertas que propone LAMP, todas
iniciando por la “P” son PHP, Perl, y Python. De estos tres, el que hasta hace poco tenia la delantera y

todavia presenta buena acogida entre programadores es el Perl.

Las soluciones que ofrecen las casas comerciales se encargan de hacer que los cuatro componentes:
sistema operativo, servidor Web, base de datos y lenguaje de programacion; funcionen sincronizada y
adecuadamente dentro de un conjunto de equipos. La propuesta LAMP pretende ser la respuesta a las
casas comerciales con software que hasta ahora ha dado buenos resultados en forma separada y que
promete consolidar el soporte para cada una de las herramientas (base de datos y lenguajes en
especial) y garantizar la facilidad de instalacién de cada uno de los componentes para permitir una

integracion transparente (Daccach, 2008).

Existen otras plataformas muy conocidas que también se usan en el mundo de la Web, est4 el caso de
WAMP, XATMJ y la WIMA. Se pudiera haber utilizado cualquiera de estas pero hasta cierto punto
rompen con la concepcion de software libre y van en contra del desarrollo de plataformas Web ligeras
y usables, que son los tres puntos principales a mantener en la aplicacion que se debe crear. Ahora se

expondran algunos aspectos por los cuales no se utilizaron ninguna de estas.

En el caso de WAMP, corresponde a la unién de los componentes Windows como sistema operativo,
Apache como servidor Web, MySQL como gestor de Bases de Datos y PHP como lenguaje del lado
del servidor. Con solo hecho de usar Windows no era la plataforma indicada, ya que no es un sistema
libre. Tiene como ventaja la existencia de una aplicacion con el mismo nombre, WAMP v5 que instala
todos los paquetes completos y configura la interaccién entre ellos, ademas de poseer una interfaz
visual para las configuraciones. Tiene como desventaja el mal funcionamiento de los componentes

cuando se instalan por separado, su configuracion de hace muy engorrosa.
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XATMJ es un tipo de plataforma que no es muy comun encontrarla en los proveedores de hosting mas
populares. La X significa que puedes utilizar cualquier sistema operativo, usa Apache como servidor
Web, Tomcat que trabaja como contenedor de servlets (derivado de applets de Java, son pequefios
programas hechos en Java que corren en el servidor), MySQL el servidor de Bases de Datos y JSP las
paginas Java que estan alojadas en el servidor. Aunque Tomcat es muy fiable y Java funciona en

cualquier sistema operativo que disponga de la maquina virtual, consume mucho recurso de hardware.

Por ultimo tenemos WIMA, este sistema es de los méas utilizados para desarrollar aplicaciones web
basadas en ASP clasico y ASP.NET. También se puede instalar PHP o Perl bajo IIS, y es la forma en
la que los proveedores de hosting ofrecen ASP y PHP en el mismo servidor. Usa como sistema
operativo Windows, trabaja con Internet Information Services (lIS) como servidor Web, MS SQL Server
como gestor de bases de datos y ASP como lenguaje Web del lado del servidor, generalmente las

versiones de IS siempre vienen asociadas o0 en conjunto con las versiones de ASP.

Entre las ventajas que ofrece estan las del servidor de Bases de Datos MS SQL Server, este posee un
potente entorno grafico de administracién y puede ofrecer a los usuarios grandes cantidades de datos
de forma simultdnea, ASP.NET desde su version 2.0 es muy completa para desarrollo. Las

desventajas que posee ante todo es que no es libre, plataforma totalmente propietaria.

El servidor IIS no es multiplataforma, funciona solamente sobre Windows como mismo sucede con MS
SQL Server. Limitaciones de IIS en las versiones que no son de la familia Windows Server y en sentido

general la plataforma tiene algunas vulnerabilidades (Blanco, 2007).

1.5.2.1 Sistema operativo Debian GNU/Linux

Por se un proyecto nacido en la facultad 10 que atiende el software libre en la universidad, se decidié
trabajar sobre herramientas libres y como sistema operativo Debian. Debian GNU/Linux es la principal

distribucién Linux del proyecto Debian, que basa su principio y fin en el software libre.

Creada por el proyecto Debian en el afio 1993, la organizacién responsable de la creacion y
mantenimiento de la misma distribucion, centrado en el kernel Linux y utilidades GNU. Este también
mantiene y desarrolla sistemas GNU basados en otros nucleos (Debian GNU/Hurd, Debian
GNU/NetBSD y Debian GNU/kFreeBSD).
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Nace como una apuesta por separar en sus versiones el software libre del software no libre. El modelo
de desarrollo es independiente a empresas, creado por los propios usuarios, sin depender de ninguna
manera de necesidades comerciales. Debian no vende directamente su software, lo pone a disposicion
de cualquiera en Internet, aunque si permite a personas o empresas distribuir comercialmente este

software mientras se respete su licencia.

Al igual que todas las demas distribuciones de GNU/Linux comparte caracteristicas que lo hacen muy

popular.

Es muy robusto, estable y rapido: Ideal para servidores y aplicaciones distribuidas. A esto se afiade

gue puede funcionar en maquinas con pocos recursos de hardware que no son de Ultima generacion.
Es libre: Esto implica no soélo la gratuidad del software, sino también que Linux es modificable y que
Linux tiene una gran cantidad de aplicaciones libres en Internet. Todo ello arropado por la inmensa

documentacion que puede encontrarse en la Red.

No esta restringido a personas con grandes conocimientos de informatica: Los desarrolladores de

Linux han hecho un gran esfuerzo por dotar al sistema de asistentes de configuracion y ayuda,
ademas de un sistema grafico muy potente. Distribuciones Linux como Red Hat/Fedora tienen

aplicaciones de configuracion similares a las de Windows (Ciberaula, 2007).

No se utilizé otro sistema operativo (Mac OS, Windows o FreeBSD) ya que por lo general son
propietarios y de los demas que son libres no tenemos mucha documentacion al respecto, incluyendo
a eso que algunos no poseen la estabilidad y rapidez de Debian GNU/Linux como es el caso de

Windows, o son muy dificiles de adquirir por su precio como Macintosh.

1.5.2.2 Servidor Web Apache

El servidor HTTP Apache es un software (libre) servidor HTTP de c6digo abierto para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux), Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1. Cuando
comenzo su desarrollo en 1995 se basoé inicialmente en cédigo del popular NCSA HTTPd (Servidor
Web) 1.3, pero mas tarde fue reescrito por completo.

Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables, bases de

datos de autenticacion y negociado de contenido, tiene amplia aceptaciéon en la red: en el 2005,
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Apache fue el servidor HTTP més usado, siendo el servidor empleado en el 48% de los sitios web en

el mundo, actualmente su por ciento de uso es mucho mas alto.

Apache ofrece muchas ventajas:

Modular: Acepta su integracién con otros programa propios en él y paquetes de software con los que
interactia de forma estable respondiendo a cada peticion del sistema.
Open source: Es una herramienta de cddigo abierto.

Multi-plataforma: Es compatible con cualquier sistema operativo, una de sus forma mas estable y

robusta la podemos ver cuando interactla con el sistema operativo GNU/Linux para administracion de
sitios web.

Popular: La popularidad viene dada por su gran estabilidad, es una aplicacién facil de conseguir en la
red, posee soporte técnico como la mayoria de las aplicaciones libres y mucha documentacién en
diferentes idiomas.

Gratuito: Es totalmente gratuito, por lo que no hay que pagar por su adquisicion ni tiene una licencia

por la que se deba pagar periddicamente a una compafiia y productor (Wikipedia, 2008).

Otro servidor Web que se utiliza bastante en prestaciones de servicios el IIS, pero como ya se
menciond anteriormente es propietario y trabaja solo sobre sistemas operativos Microsoft Windows,

por lo tanto no era la herramienta indicada.

1.5.2.3 Gestor de Bases de Datos MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones conocidas en todo el mundo. MySQL AB desarrolla MySQL como software
libre en un esquema de licenciamiento dual. MySQL AB pertenece a Sun Microsystems desde enero
de 2008.

La serie en desarrollo de MySQL Server actualmente, es la 5.1 al cual se afiaden nuevas
caracteristicas en relacién a la serie 5.0. La serie de produccion actual de MySQL es 5.0, cuya
penultima version estable es la 5.0.26 lanzada en octubre del 2006. Actualmente, se puede descargar
la serie 5.0.27. La serie de produccion anterior fue la 4.1, cuya version estable es 4.1.7 lanzada en
octubre de 2004. A estas versiones de produccion s6lo se arreglan problemas, es decir, ya no se

afiaden nuevas caracteristicas. Y a las versiones anteriores solamente se les corrigen bugs criticos.
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Segun las cifras del fabricante, existen mas de seis millones de copias de MySQL funcionando en la
actualidad, lo que supera la base instalada de cualquier otra herramienta de bases de datos. El tréfico
del sitio web de MySQL AB (compafia productora) superé en 2004 al del sitio de IBM.

Entre sus ventajas se pueden mencionar mencionar:

1- Completo soporte para operadores y funciones en clausulas select y where.

2- Completo soporte para clausulas group by y order by, soporte de funciones de agrupacion

3- Seguridad: ofrece un sistema de contrasefias y privilegios seguro mediante verificacion basada en
el host y el trafico de contrasefias esta cifrado al conectarse a un servidor.

4- Soporta gran cantidad de datos. MySQL Server tiene bases de datos de hasta 50 millones de
registros.

5- 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. El maximo ancho de limite son 1000 bytes (500
antes de MySQL 4.1.2).

6- 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.

7- En MySQL 5.0, los clientes y servidores Windows se pueden conectar usando memoria compartida.
8 - MySQL contiene su propio paquete de pruebas de rendimiento proporcionado con el codigo fuente
de la distribucion de MySQL (Wikipedia, 2008).

Existen otros gestores como es el caso PostgreSQL y Oracle que también son muy estables. No se
trabajé con PosgreSQL porque las facilidades que ofrece trabajando con PHP son menores que con
MySQL, no es tan ligero y consume mas recursos, podriamos decir que PHP y MySQL son la “pareja
ideal” para desarrollo de plataformas Web libres. Oracle aunque tiene versiones para GNU/Linux es

propietario, tampoco es tan ligero como MySQL (Comunidad de Fedora, 2007).

1.6 Herramientas de desarrollo

1.6.1 Visual Paradigm

El paradigma visual para UML es una herramienta del CASO de UML. La herramienta se disefia para

los usuarios que estan interesados en sistemas de software de gran escala basados en tecnologia

orientada a objetos. La herramienta apoya los estandares mas recientes de las notaciones de Java y
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de UML. Ademads, Vp-uml se encaja con un IDE de gran alcance. Las transiciones del andlisis al
disefio y entonces a la puesta en practica se integran dentro de la herramienta. Ayuda al equipo de
desarrollo de software, a documentar y cubrir el proceso de modelado, construccién y desarrollo de
software, acelerando la contribucién individual y a nivel de proyecto (Filehungry, 2007).

Otra herramienta lider en modelado, construccion y desarrollo de sistemas es la Suite Rational, posee
una ayuda bastante completa en la que cualquier especialista podria aprender mucho, pero no tiene
versiones funcionales para GNU/Linux. Visual Paradigm aunque es propietario al igual que Rational es

multiplataforma y se hace muy facil su uso por especialistas.

1.6.2 Quanta Plus

Quanta Plus (Quanta+) es una herramienta libre de desarrollo de paginas web disefiado para el
proyecto KDE. Su version actual es la 3.5. Forma parte del paquete kdewebdev. Entre sus
caracteristicas podemos decir que tiene asistentes para creacion de tablas, enlaces y paginas en
blanco, muestra resaltado de sintaxis de HTML, Javascript, CSS y otros mas, contiene un analizador

gue informa acerca de la correcta creacién de nuestras paginas.

Previsualizacion: Los documentos pueden ser previsualizados dentro de la aplicacion usando el motor
KHTML. Es posible preprocesar los documentos a través de un servidor web antes de previsualizar.
Dentro de los editores HTML libres es el que mas se destaca por todas las funcionalidades que posee,
una de las mas importantes es el avanzado autocompletamiento de cdédigo HTML que implementa, en

este sentido es la mejor de las herramientas (Wikipedia, 2008).

El mundo del disefio Web afortunadamente posee muchos softwares para trabajar, entre ellos esta el
Adobe DreamWeaver, Microsoft Expression Web (conocido también como Microsoft FrontPage 2007),
NVU, Bluefish y Web Composer. Adobe DreamWeaver es la herramienta lider en disefio, llegando a
dominar el 90% de este mercado, es propietario. Microsoft Web Expression es una solucién ofrecida
por la compafia Microsoft, se destaca por el gran parecido con su sucesor Microsoft FrontPage 2003,
también propietario. Por dltimo tenemos a NVU, Blufish y Web Composer que son muy similares,
tienen como desventaja su pobre auto completamiento de HTML y Hojas de estilos (CSS) en la vista

cbdigo, en este sentido el Quanta ofrece mayores facilidades (Wikipedia, 2008).
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1.6.3 Zend Studio

El programa, ademas de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie de ayudas
gue pasan desde la creacion y gestion de proyectos hasta la depuracién de codigo. Podriamos decir
gue es la herramienta de desarrollo lider en la programacién Web con lenguaje PHP.

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan rapido 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 Ultimo 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 edicién y la
ayuda. Permite ademas hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la
potencia de la herramienta de depuracion habra 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

depuracién (Maestrosdelweb, 2006).

El Zend Studio no tiene muchos competidores que mencionar, en la actualidad es la herramienta lider
en desarrollo de aplicaciones web dinamicas con PHP. Uno de los que mas se asemeja es el Adobe
DreamWeaver, pero este no esta disponible para GNU/Linux y no posee auto completamiento script de
PHP al nivel de Zend Studio, esta mas bien orientado a disefio. Tenemos también Aptana, este Ultimo

aungue trabaja con PHP se especializa en JavaScript.

1.7 Métodos de investigacion:

Analitico - sintético: Ha servido para extraer funcionalidades de programas creados por grupos de

desarrollo de software de ajedrez, se lleg6 a las necesidades reales de la universidad siguiendo un

desarrollo incremental basado en la evolucién de sistemas para el juego de ajedrez.

Observacion: Facilitd obtener las estadisticas iniciales de aceptacion, de los principales software a
nivel mundial, asi como la extraccion de parametros tales como el uso de sistemas Operativos libres y

navegadores empleados en la universidad.
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Entrevista: Se cred una base de conocimientos apoyados en entrevistas realizadas en la Catedra de

Ajedrez de la universidad, facilitando la recopilacién de requisitos y funciones del sistema, asi como el

proceso que se describe para la realizacion de torneos.

1.8 Cronograma

Actividad

Fecha

Responsable

Descripcion

Modelamiento del 01 al 29-02-2008 | Raciel y Jose Primer flujo de trabajo de la

negocio metodologia RUP para la IGSW
de la aplicacion

Capitulo 1 de la tesis 10y 13-02-2008 | Raciel y Jose Confeccion de capitulo 1 de la

tesis en vista de presentarlo en el

corte.

Segundo corte de tesis

14-02-2008

Raciel y Jose

Requerimientos

1 al 15-03-2008

Raciel y Jose

Segundo flujo de trabajo de la
metodologia RUP para la IGSW

de la aplicacion

Andlisis y Disefio

15 al 31-03-2008

Raciel y Jose

Tercer flujo de trabajo de la
metodologia RUP para la IGSW

de la aplicacion

Tercer corte de la tesis

12-04-2008

Raciel y Jose

Capitulo 2 de la tesis

12-04-2008

Raciel y Jose

Implementacion

01 al 15-04-2008

Raciel y Jose

Cuarto flujo de trabajo de la
metodologia RUP para la IGSW

de la aplicacion

Prueba

01 al 15-04-2008

Raciel y Jose

Quinto flujo de trabajo de la
metodologia RUP para la IGSW

de la aplicacion
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema: Médulo de Torneos Online.

2.1 Introduccion.

En este capitulo se exponen los dos primeros flujos de trabajos de la metodologia RUP,
especificamente Modelamiento del negocio y Requerimientos. En el primer flujo es donde se genera
todo lo referente a la dinAmica del negocio, se obtienen los diagramas Casos de Uso del Negocio, los
diagramas de actividades de cada Caso de Uso y el Modelo de objetos. Por otra parte en el
Requerimientos se generan los Prototipos de Interfaz de usuario para cada Caso de Uso y un
diagrama General de Interfaz para toda la aplicacion, el diagrama de Casos de Uso del sistema, las

descripciones de cada uno de ellos y los requisitos funcionales y no funcionales.

2.2 Flujo de procesos que se realizan en un torneo.

- Organizar y crear torneos que son actividades generalmente realizadas por el organizador o director
del evento, donde se acuerdan las bases y los objetivos del torneo, los arbitros que seran invitados y

los jugadores gque estaran presentes en el mismo.

- Realizar pareos en las rondas que es dirigido por los arbitros auxiliares o adjuntos que estaran
desarrollando el torneo, a grandes rasgos los pareos son la accidon de decidir cuales seran las parejas

de jugadores a enfrentarse en cada ronda teniendo en cuenta algunos pardmetros necesarios.

- Jugar las partidas de cada ronda es una actividad realizada por cada jugador que se enfrenta en el

torneo, llegando a un resultado final, victoria, derrota o tabla.

- Informar los resultados después de cada ronda y el resultado final del torneo es tarea de los arbitros

involucrados, basado en esa informacion de siguen haciendo las rondas restantes.

2.3 Analisis criticos de los procesos que se ejecutan en la Catedra de Ajedrez para organizar y

desarrollar un torneo.

A la hora de organizar y desarrollar un torneo en la Céatedra de Ajedrez, el organizador le avisaba a los
jugadores propuestos a participar por correo, informando sobre la fecha de comienzo del mismo y la

fecha limite de la inscripcion de en caso quedar plazas libres.
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Ya en pleno desarrollo del torneo los arbitros deben tener control del listado de jugadores que
participaran con su nombre, numero que se le asignd, elo y federacion o provincia a la que pertenece,
todo esto es llevado manualmente. Cada vez que los jugadores terminan de jugar una ronda completa
se deben registrar los resultados y realizar el pareo de la siguiente ronda partiendo de los resultados
obtenidos.

Se informan también los resultados de cada ronda y el resultado final del torneo. Aclarar que cada uno
de estos procesos se hacen manualmente dando margen a errores dentro de todo el proceso de

desarrollo del torneo, pudiendo automatizar cada uno de ellos se resolveria un gran problema.

2.3.1 Objetos de automatizacion

- Crear torneos

- Invitar arbitros y jugadores al torneo.
- Realizar los pareos en cada ronda.

- Jugar las partidas en cada ronda.

- Publicar los resultados de las rondas y el resultado final.

2.4 Modelo de negocio.

2.4.1 Actores del negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo grupo, organizacion, maquina o sistema de informacién

externos con los que el negocio interactla. Lo que se modela como actor es el rol que se juega cuando

se interacta con el negocio obteniendo un resultado que lo beneficia (Jacobson, 2004).

Nombre Descripcion

Organizador Organiza el torneo, define sus bases y objetivos y gestiona los jugadores y

arbitros que participaran.

Jugador Es quien juega en las partidas de cada ronda y funciona como protagonista

en la realizacion de los torneos.

Observador Es aquel participante del torneo ya sea 0 no jugador que observa alguna de

las partidas que se estan jugando.
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2.4.2 Trabajadores del negocio

Un trabajador del negocio representa una persona o un sistema automatizado (software) que actta en
el negocio realizando una o varias actividades comprendidas dentro del caso de uso, interactuando
con otros trabajadores del negocio y manipulando entidades del negocio (Jacobson, 2004).

Nombre Descripcion

Arbitro principal Llevando el control del listado de todos los participantes en el torneo. Informa
sobre los resultados cada vez que el termina una ronda del torneo y tiene

conocimiento de todo el proceso de pareo.

Arbitro Es quien realiza los pareos para comenzar cada ronda, realiza un monitoreo
constante de todas las partidas atento a que no se comentan violaciones, en
caso de materializarse alguna debe expulsar al infractor del evento. Pude

funcionar en ocasiones como observador.

2.4.3 Reglas del negocio

1- El nimero de rondas que se van a jugar se anuncia por anticipado.

2- Se deben fijar los objetivos: El organizador, Rango de Elo que participara, Categoria del torneo y si
habrd o no aumento de categoria para los jugadores participantes.

3- A partir de los objetivos que definen las bases: Participantes, Calidad o Nivel del torneo (tener en
cuenta para esto el Elo promedio de los jugadores), Fecha de inicio y fin del torneo, Nombre del
mismo, Calendario de actividades, Invitar a los jugadores, Premios, Definir arbitro, Formas de
inscripcion y fecha de inicio y fin de la misma y Sistema de desempate.

4- El organizador vy el arbitro principal son los Unicos encargados de hacer la gestién de los arbitros
adjuntos o auxiliares.

5- Solo el organizador puede gestionar los jugadores que participaran en el torneo.

6- Dos jugadores pueden jugar entre ellos solamente una vez.

7- Los jugadores se emparejan con otros de la misma puntuacion, o la mas cercana.

8- Cuando es posible, a un jugador se le dan el mismo namero de veces las piezas blancas y negras.
9- Cuando es posible, a un jugador se le da el color contrario de piezas de la ronda anterior.

10- Si en cualquier ronda el nimero de participantes es impar, se concede el descanso al jugador de

menor rango en el ultimo grupo de puntuacion.
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11- Un jugador solo puede descansar una vez. Un jugador que ha ganado un punto por
incomparecencia, no puede descansar posteriormente.

12- La clasificacion final se obtiene agregando los puntos ganados: 1 punto por una victoria, 0.5 puntos
por unas tablas, y 0 por una derrota. Un jugador cuyo oponente no se presenta a una partida prevista,
recibe un punto.

13- Se debe calcular el Elo final de cada jugador para obtener la variacién que ha tenido.

14- Al final de la ronda las tarjetas de los jugadores deben quedar actualizadas.

15- Al jugador que haya descansado se le anota un punto en esa ronda. Se considera que no tiene ni
adversario ni color en esa ronda.

16- El jugador que gane la partida informa al arbitro el resultado, en caso de empate informa el de las
piezas blancas.

17- Si es un jugador con partida en curso no debe observar otra partida, o sea, no puede

desempenfiarse como observador (Herrera del Sol, 2007).

2.4.4 Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Un caso de uso del negocio representa un proceso dentro del negocio que se estudia, por lo que se
corresponde con una secuencia de acciones con un orden légico y que producen un resultado

observable para ciertos actores del negocio (Jacobson, 2004).

A continuacion se muestra el diagrama de Casos de Uso del Negocio, donde se representa una vista

general de la dinAmica del negocio a través de relaciones entre Casos de uso y actores.
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Gestionar }ugadore

Organizador

Realizar Pareo de la Ronda

<<Extend>>
Publicar Resultado de Ronda

Extension Poims
termina el torneo

Inscribirse en Tomeo,
Jugador

Jugar Ronda ,
Ver Partidas en Curso

Observador Consulta Torneos Anteriors:

2.5 Especificacion de los requisitos del software.

si no estd jugando

2.5.1 Requerimientos funcionales.

1. Gestionar torneos.

1.1. Crear torneo
1.1.1 Adicionar los objetivos.
1.1.2 Adicionar las bases.
1.1.3 Notificar a todos los jugadores en cada entrada al sistema hasta cumplida la fecha de
comienzo del torneo.

1.2. Editar informacion de torneos.
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1.3. Eliminar torneos creados.
1.4. Listar los torneos.

2. Crear listado de arbitros que participaran en el torneo, segun el criterio de estos.

2.1. Mostrar listado de arbitros registrados
2.1.1 Mostrar usuario.
2.1.2 Mostrar datos estadisticos de juego del arbitro.
2.2. Invitar arbitros a participar en el torneo.
2.2.1 Mostrar mensaje de invitacion para torneo con envio de notificacion.

2.2.2 Enviar notificacion a arbitro auxiliar de conformidad o inconformidad con la invitacion.

3. Crear listado de jugadores a invitar en el torneo.

3.1. Realizar una buasqueda dirigida de jugadores.
3.1.1 Por usuario.
3.1.2 Por ocupacion.
3.1.3 Por area.
3.1.4 Ordenados por elo segun tiempo de juego.
3.2. Elegir jugadores e invitarlos a participar en el torneo.
3.2.1 Mostrar mensaje de invitacion para torneo con envio de notificacion.

3.2.2 Permitir responder la notificacion al jugador de conformidad o inconformidad con la invitacion.

4. Gestionar Jugadores gue participaran en el torneo.

4.1. Adicionar un nuevo jugador.
4.2. Listar jugadores que inscritos en el torneo.

4.3. Eliminar jugadores de la lista de participantes de torneo.

5. Gestionar arbitros auxiliares que participaran en el torneo.

5.1. Adicionar un nuevo arbitro.
5.2. Listar arbitros del torneo.

5.3. Eliminar arbitros de la lista del torneo.

6. Realizar pareo de jugadores por sistema suizo.

6.1. Notificar resultado de pareo a los participantes en torneo.
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7. Comenzar partida de torneo.

7.1. Crear las partidas segun el pareo realizado para la ronda.
7.2. Guardar datos de partida al concluir esta.

8. Publicar resultados de cada ronda.

8.1. Enviar notificacién por ronda de los resultados de esta.
8.2. Si es la ronda final publicar los resultados de la ronda final y guardar el torneo para que se

consultado en cualguier momento.

9. Permitir observar a otros jugadores las partidas en curso.

9.1. Permitir a jugadores que estan observando partidas realizar comentarios de la partida.

10. Permitir ver a cualquier usuario los torneos anteriores.

10.1. Mostrar listado de torneos anteriores.
10.2. Mostrar datos del torneo seleccionado.
10.2.1. Mostrar rondas de torneo.
10.2.2. Mostrar partidas de ronda.
Glosario de términos

Las bases de un torneo se definen en los siguientes puntos:

1. Como participar:

1.1 Inscripciones.

1.1.1 reglas de inscripcion.

2. Calendario del torneo:

- Define fecha de comienzo del torneo.

- Define las fechas en que se jugaran cada ronda.

3. Sistema de juego:

3.1. Sistema de torneo.
- Tipo de torneo a jugar.

- Cantidad de rondas a jugar.
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3.2. Ritmo de las partidas.
- Tiempo en el cual se juega la partida.
- Incremento por cada jugada.

3.3. Desarrollo del torneo
3.3.1 Sistema de desempate

4. Premio:

- Definir premio a los lugares (puede ser un aumento de elo mayor y gana privilegios)

5. Cuestiones técnicas:

5.1 Reglas de la partida.
- Desconexién de un jugador.
- Jugador que no entra a jugar la ronda.

- Reglas generales del comportamiento en el torneo

2.5.2 Requerimientos no funcionales.

1- Software:

Para la instalacion del servidor:

- Servidor Apache version 2 o superior.

- PHP 4 o superior con médulo LDAP para autenticar usuarios de Directorio Activo.
- Servidor de bases de datos MySQL versién 4 o superior.

- Sistemas Operativos GNU/Linux (recomendado) o Microsoft Windows.

Para la interpretacion por clientes (Navegadores Web):
- Internet Explorer v6 o superior.

- Mozilla Firefox 2.* o superior (recomendado).
2- Hardware:
- Minimo Requerido: RAM 256 Mb, Disco duro 3 Gb.

- Recomendado: RAM 512 Mb, Disco duro 10Gb.
- Conexién de red por MODEM o fibra éptica.
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3- Usabilidad:

Interfaz web facil de usar para personas que no son especialistas en informéatica, permitiendo un mejor

uso e interaccion con los usuarios, y mayor facilidad de intercambio de informacion.

4- Disefio e implementacion:

El sistema se recomienda que funcione sobre una plataforma de sistema operativo GNU/Linux a modo
texto, basado en el modelo cliente-servidor. Utilizar ademas para su desarrollo herramientas como el

Quanta, Bluefish, ZendStudio, phpmyadmin y Visual Paradigm.

Portabilidad: Es un sistema multiplataforma.

5- Sequridad:

Verificar autenticidad y niveles de privilegio del usuario antes de hacer cualquier operacién dentro del
sistema. Verificar que las funcionalidades sean mostradas en correspondencia con los niveles de
privilegios. Proteccién contra operaciones no autorizadas que en algin momento puedan afectar la
integridad de los datos. La autenticacion se realiza contra un LDAP que solo permite al acceso de

usuarios del dominio.

Confidencialidad: Solo se permitird conexiones mediante usuarios del directorio activo.

6- Politico — Culturales:

Este médulo junto a Infodrez fueron creados inicialmente como una necesidad en la Universidad, por
tener probabilidades de llegar a ser un producto nacional y de competir en el mercado internacional,
debe ajustarse a las caracteristicas de otros softwares con este fin que estan actualmente

predominando en el ajedrez mundial.
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7- Soporte:

Legales: La plataforma esta basada en la licencia GNU/GPL.

Confiabilidad: Realiza control de errores y recuperacion ante fallos.

2.6 Definicién de los Casos de Uso.

2.6.1 Definiciéon de actores del sistema.

Actores Justificacion

Arbitro principal Es el usuario encargado de realizar casi todas las operaciones en el torneo, hace
la gestién de torneos, la gestién e invitacion de los arbitros auxiliares, la gestion e
invitacion de los jugadores que participaran en el torneo y da a conocer los

resultados finales del torneo una vez que termina.

Arbitro auxiliar Es el encargado junto al arbitro principal de llevar a cabo y chequear el correcto
desarrollo de cada torneo, da a conocer los resultados de cada ronda a los
participantes en el torneo y controla que no se cometan violaciones mientras se

realizan las partidas.

Jugador Es quien materializa junto a su contrario las partidas de cada ronda y se
mantiene en constante intercambio con el arbitro principal y el arbitro auxiliar, en
algunos casos puede funcionar como observador, ya que cuando termina su

partida puede observar las de otros jugadores.

Observador Es aquel participante del torneo que observa partidas, que en algunos casos

puede ser jugador, consulta ademas datos de los torneos anteriores.

2.6.2 Definicion de Casos de Uso del sistema.

Quedaran representados los requisitos funcionales del sistema mediante un diagrama de casos de
uso. Para ello se defini6 de acuerdo a lo planteado en los epigrafes anteriores, cuales serian los
actores que van a interactuar con el sistema, y los casos de uso que van a representar las

funcionalidades los definimos a continuacion:
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Casos de uso:

CuUS-1 Gestionar torneos

Actor Arbitro principal.

Resumen Al arbitro principal hace todo lo relacionado con la gestion de torneos, puede crear
torneos, editar torneos ya publicados o eliminar torneos registrados.

CUsS-2 Gestionar arbitros auxiliares

Actor Arbitro principal.

Resumen Al arbitro principal registra a los arbitros que desee en los torneos y los elimina en
caso de ser necesario, en ambos casos se le informa a los &rbitros auxiliares sobre
la decisién tomada.

CUS-3 Invitar arbitros auxiliares

Actor Arbitro principal.

Resumen Al arbitro principal invita a los arbitros auxiliares que el desea que participen en el
torneo, el sistema le envia una notificacion si desea participar, si acepta lo inscribe
en el torneo, en caso que no confirme y simplemente no responda, se elimina de
forma automatica del listado de arbitros del torneo.

CuUS-4 Gestionar jugadores

Actor Arbitro principal.

Resumen Al arbitro principal registra a los jugadores que desee en los torneos y los elimina en
caso de ser necesario, en ambos casos se le informa a los jugadores sobre la
decision tomada.

CUS-5 Invitar jugadores

Actor Arbitro principal.

Resumen Al arbitro principal invita a los jugadores que el desea que participen en el torneo, el

sistema le envia una notificacion si desea participar, si acepta lo inscribe en el
torneo, en caso que no confirme y simplemente no responda, se elimina de forma

automatica del listado de jugadores del torneo.
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CUS-6 Realizar pareo de ronda

Actor Arbitro principal.

Resumen Para el caso de la primera ronda el jugador de mas fuerza informa el color de pieza
que desea usar en la primera ronda, sino responde en el tiempo establecido, el
sistema le solicita al arbitro principal el color de pieza para que lo elija en lugar del
jugador. A partir del color elegido hace la divisién en grupos y la asignacion de
partidas. Las rondas restantes se hacen basadas en los resultados de las partidas.

CuUs-7 Publicar resultado de ronda

Actor Arbitro auxiliar.

Resumen El arbitro auxiliar accede a la seccién donde esté la tabla de resultados y vera el
estado de las partidas en cada ronda, ya una vez terminada la ronda publica los
resultados de la misma, esto genera un envio de notificaciones a los jugadores y
demas participantes en el torneo informando sobre la publicacion del resultado.

CuUsS-8 Publicar resultado final

Actor Arbitro principal.

Resumen El arbitro principal accede a la seccion donde esta la tabla de resultados, ya una vez
registrados los resultados de todas las rondas publica el resultado final, esto genera
un envio de notificaciones a los jugadores y demas participantes en el torneo
informando sobre la publicacion del resultado.

CUS-9 Enviar notificacion

Actor Arbitro principal y arbitro auxiliar.

Resumen El sistema detecta cuando se realiza un evento que requiere del envio de una

notificacion. Identifica el evento, cual es el texto del mensaje indicado y lo envia a
sus destinatarios. Las acciones que generan envios de notificaciones generalmente

son realizadas por el arbitro principal y el arbitro auxiliar.
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CUs-10

Jugar partida de ronda

Actor

Arbitro principal y jugador.

Resumen

Una vez que el sistema hace el pareo se muestran los resultados a todos los
participantes. El arbitro principal informa a los jugadores que en poco tiempo deben
comenzar a jugar las partidas de la ronda. Después de un tiempo determinado
manda a jugar generando un mensaje de notificacion, cuando el jugador acepta
dicho mensaje entra al tablero a jugar con su contrario, juega la partida y se registra
la misma en la Base de Datos. Si el jugador no juega la partida por no presentacién

0 porque sencillamente no quiere jugar entonces pierde.

Cus-11

Inscribirse en torneo

Actor

Jugador.

Resumen

El jugador accede a la seccién donde esté el listado de torneos activos para
inscribirse (esto es solo en caso de quedar plazas libre para el torneo), si cumple
con las bases del torneo se le mostrara la opcién “Registrarse”, en caso contrario se
le mostrara un mensaje informandole que no puede registrarse en el torneo porque
no cumple con las bases. Cuando el jugador se inscribe se genera un mensaje de

notificacion informandole al arbitro principal.

CuUs-12

Autenticarse

Actor

Arbitro auxiliar y observador.

Resumen

El usuario entra su usuario y contrasefia en el sistema, si es usuario registrado, no
esta expulsado del torneo y el usuario y la contrasefia son correctos podra acceder
al sistema. Si alguna de estas condiciones es incorrecta el sistema no le permite

acceder y le informa sobre la situacion.

CUS-13

Ver partidas online

Actor

Observador.

Resumen

El participante que desee observar una partida selecciona la que desee y la amplia
en un visualizador de partidas. Si el observador es un jugador debe haber terminado
su partida en esa ronda para poder observar otra. El arbitro auxiliar siempre esta
observando que no se cometa ninguna violacién, en caso de que se haga alguna

expulsa del torneo a quien la hizo.
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CUs-14

Consultar torneos anteriores

Actor

Observador.

Resumen

El participante que desee ver datos de torneos anteriores los solicita al sistema, se
le mostrara el listado de los torneos anteriores, con los nombres de los jugadores
gue participaron, los resultados de cada ronda y los PGN de cada partida. Después
estudia la partida que desee.

Diagrama de Casos de Uso:

Arbitro Principal

---------------------------- X Enviar notificacion
<<include>>

<<Extend>> Nb“c" nﬂl“wo Hﬂu

blicar resuitado de Ronda <<Include>> _-*~

Inscribirse en Tomeo

g
'
'
'
'
'
'
'
'
il

Extension Points
R N O O . e e cccccccccccacansaea e

Arbitro Auxiliar

Jugar Partida de Ronda
Awenticarse

Ver Partidas Online
T Jugador de Torneo
- Jugador observando
Consultar Tomeos Anteriores
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2.6.3 Descripcion de los Casos de Uso del sistema.

En este subepigrafe se presenta la descripcion detallada de cada Casos de Uso:

Caso de uso 1: Gestionar torneos

Prioridad: Critico

Actores: Arbitro principal (inicia)

Propdsito: Crear torneos estableciendo inicialmente los objetivos del mismo y la definicién de las

bases.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accién del actor Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Si desea crear un torneo
introduce los datos teniendo en cuenta toda la
informacion necesaria. Esta informacion son los

objetivos y las bases.

Para los objetivos es necesario conocer:

- El Organizador del torneo.

- El Rango de elo que participara.

- Categoria del torneo.

- Si habra o no aumento de categoria para los

jugadores participantes.

Para las bases se debe saber:

- Cantidad de participantes.

- Calidad o nivel del torneo (se mide por el elo
promedio de los jugadores).

- Fecha de inicio y fin del torneo.

- Nombre del torneo.

- Calendario de actividades.

- Premios.




- Formas de inscripcion.
- Fecha de inicio y fin de la inscripcion.
- Sistema de desempate.

2- Registra el torneo y emite un mensaje informando
gue la operacioén de registro tuvo éxito.

3- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion enviando
un mensaje a los jugadores y arbitros propuestos.
Mensaje: Hola a todos, hemos organizado un nuevo
torneo, mas adelante seguiremos informando al

respecto.

4- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

3- Arbitro principal: Corrige el error, introduce
nuevamente los datos del torneo y se ejecuta la

actividad 3 del curso normal.

2- Si la operacion no tuvo éxito emite un mensaje

informado donde esté el error.

Cursos alternativos

1- Arbitro principal: Edita los datos del torneo y

guarda los cambios.

2- Actualiza los cambios y emite un mensaje
informando que la operacién de actualizacién tuvo
éxito.

3- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacién enviando
un mensaje a los jugadores y arbitros propuestos.
Mensaje: Hemos hechos algunos cambios en el
torneo, es necesario que usted los conozca ya que ha

sido invitado a participar.

4- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

1- Arbitro principal: Manda a eliminar.

2- Emite un mensaje de advertencia preguntando
sobre por confirmar o cancelar eliminacion.

3- Si confirma, ejecuta el caso de uso Enviar
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notificacion enviando un mensaje a los jugadores y
arbitros propuestos.

Mensaje: Hemos cancelado el torneo, en préximos
eventos lo tendremos a usted en cuenta. Disculpe las

molestias que esto pueda ocasionarle.

4- El caso de uso termina.

Referencias:

Listado de requerimientos:

- Se debe crear el torneo con todos los objetivos y las bases definidas.
- El sistema debe emitir una respuesta informando sobre el registro correcto o incorrecto del torneo.

Casos de uso asociados: Gestionar arbitros auxiliares (include), Gestionar jugadores (include) y Enviar

notificacion (include).

Precondiciones: El arbitro es designado como Arbitro principal y este debe tener bien definido todos
aspectos de los objetivos y las bases del torneo antes de proceder al registro en el sistema, deben
estar logueado.

Poscondiciones: El torneo queda registrado con todos los parametros necesarios.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande Y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 2: Gestionar arbitros auxiliares
Prioridad: Secundario
Actores: Arbitro principal (inicia)

Propdésito: Obtener los nombres que los arbitros que participaran en el evento.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Solicita el listado de los
arbitros auxiliares que patrticiparan en el torneo.
2- Muestra el listado de los arbitros del torneo.
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3- Arbitro principal: Selecciona los arbitros
auxiliares que eliminara del torneo.

4- Arbitro principal: Manda a eliminar.

5- Muestra un mensaje preguntando por
confirmacion, si acepta elimina al arbitro del
torneo.

6- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion
para informar al arbitro.

Mensaje: Hola “nombre”, su participacion en el
torneo ha sido cancelada. Disculpe las molestias

que esto le pueda ocasionar.

8- El caso de uso termina.

Curso alternativo

6- Muestra un mensaje preguntando por
confirmacion, si cancela mantiene al arbitro en el

torneo.

7- El caso de uso termina.

Curso alternativo

1- Arbitro principal: Realiza busqueda de
arbitros.
2- Arbitro principal: Manda a listar segin los

pardmetros.

4- Arbitro auxiliar: Selecciona los arbitros que
registrara en el torneo

5- Arbitro auxiliar: Manda a registrar.

3- Muestra el listado de arbitros segun la

busqueda.

6- Registra al arbitro en el torneo.

7- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacién
para informar al arbitro.

Mensaje: Hola “nombre”, ha sido registrado para
participar en nuestro torneo. Muchas gracias por

desear trabajar junto a nosotros.

8- El caso de uso termina.
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Referencias:
Listado de requerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes informando al arbitro auxiliar sobre su eliminacion del torneo.
- Debe quedar confeccionado el listado final de los arbitros que participaran en el torneo.
Casos de uso asociados: Enviar notificacion (include).

Precondiciones: El sistema debe tener el listado de los arbitros que participaran en el torneo.

Poscondiciones: El listado queda actualizado después de las operaciones pertinentes.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexiéon de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 3: Invitar arbitros auxiliares

Prioridad: Secundario

Actores: Arbitro principal (inicia)

Propdsito: Tener conocimiento de todos los arbitros auxiliares que estan dispuestos a participar en el

evento.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Recibe el listado de los
arbitros auxiliares propuestos a participar.

2- Arbitro principal: Solicita una busqueda de los
arbitros auxiliares en el sistema.

3- Arbitro principal: Introduce los parametros
necesarios para la biusqueda.

4- Muestra el listado de los arbitros que cumplan

los parametros.

5- Arbitro principal: Selecciona los arbitros
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auxiliares en correspondencia con la lista de
propuestas.
6- Arbitro principal: Ya una vez seleccionado el

arbitro, le envia una notificacion.

8- Arbitro auxiliar: Confirma que desea participar.

10- Arbitro principal: Verifica confirmacion.

7- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion
para verificar la participacion.

Mensaje: Hola “nombre”, ahora lo invitamos de
forma oficial a participar como arbitro, por medio

de este mensaje puede confirmar o cancelar su

participacion, si hasta el “fecha” no responde, lo
tomaremos como que no esta dispuesto a

participar, es la fecha tope para que confirme.

9- Ejecuta el caso de uso Enviar naotificacion
para informar sobre decision al arbitro principal.
Mensaje: El arbitro “nombre” ha confirmado que

desea participar en el torneo.

11- Registra al arbitro auxiliar en listado final de

los que participaran en el torneo.

12- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

8- Arbitro auxiliar: Notifica que no desea

participar.

10- Arbitro principal: Verifica el mensaje y lo

elimina de la lista previa de propuestas.

9- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion
para informar sobre decisién al arbitro principal.
Mensaje: El arbitro “nombre” no desea participar

en el torneo.

11- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

8- Arbitro auxiliar: No emite ningiin mensaje.

9- Ejecuta la actividad 9 del primer curso
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alternativo.

Referencias:

Listado de reqguerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes de invitaciones a los arbitros y si alguno no esta disponible debe
informar sobre esta situacion el arbitro principal.
- Debe quedar confeccionado el listado final de los arbitros que participaran en el torneo.

Casos de uso asociados: Enviar notificacion (include).

Precondiciones: El arbitro principal debe conocer inicialmente la lista de los arbitros auxiliares
propuestos.
Poscondiciones: Queda confeccionado el listado final de los &rbitros auxiliares que participaran en el

torneo.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande Y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 4: Gestionar jugadores
Prioridad: Secundario
Actores: Arbitro principal (inicia)

Propdésito: Obtener los nombres que los jugadores que participaran en el evento..

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accidn del actor Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Solicita el listado de los
jugadores que participaran en el torneo.
2- Muestra el listado de los jugadores del torneo.

3- Arbitro principal: Selecciona los jugadores que

eliminar& del torneo.
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4- Arbitro principal: Manda a eliminar.

5- Muestra un mensaje preguntando por
confirmacion, si acepta elimina al jugador del
torneo.

6- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion
para informar al arbitro.

Mensaje: Hola “nombre”, su participacion en el
torneo ha sido cancelada. Disculpe las molestias

que esto le pueda ocasionar.

7- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

5- Muestra un mensaje preguntando por
confirmacion, si cancela mantiene al jugador en

el torneo.

7- El caso de uso termina.

Curso alternativo

1- Arbitro principal: Realiza bisqueda de
jugadores.
2- Arbitro principal: Manda a listar segin los

pardmetros.

4- Arbitro auxiliar: Selecciona los jugadores que
registrard en el torneo

5- Arbitro auxiliar: Manda a registrar.

3- Muestra el listado de jugadores segun la

busqueda.

6- Registra al jugador en el torneo.

7- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacién
para informar al arbitro.

Mensaje: Hola “nombre”, ha sido registrado para
participar en nuestro torneo. Muchas gracias por

desear trabajar junto a nosotros.

7- El caso de uso termina.
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Referencias:
Listado de requerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes informando al jugador sobre su eliminacion del torneo.
- Debe quedar confeccionado el listado final de los jugadores que patrticiparan en el torneo.
Casos de uso asociados: Enviar notificacion (include).

Precondiciones: El sistema debe tener el listado de los jugadores que participaran en el torneo.
Poscondiciones: El listado queda actualizado después de las operaciones pertinentes.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 5: Invitar jugadores
Prioridad: Secundario
Actores: Arbitro principal

Propdsito: Tener conocimiento de todos los jugadores que estan dispuestos a participar en el evento.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Recibe el listado de los
jugadores propuestos a patrticipar.

2- Arbitro principal: Solicita una busqueda de los
jugadores en el sistema.

3- Arbitro principal: Introduce los parametros
necesarios para la basqueda. 4- Muestra el listado de los jugadores que

cumplan los parametros.

5- Arbitro principal: Selecciona los jugadores en
correspondencia con la lista de propuestas.

6- Arbitro principal: Ya una vez seleccionado el
jugador, le envia una notificacion. 7- Ejecuta el caso de uso Enviar notificaciéon

para verificar la disponibilidad.

Mensaje: Hola “nombre”, en el mensaje anterior
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8- Jugador: Confirma que desea participar.

10- Arbitro principal: Verifica confirmacion.

le comunicamos que usted ha sido propuesto
para participar en nuestro torneo. Ahora lo
invitamos de forma oficial a participar como
jugador(a), por medio de este mensaje puede

confirmar o cancelar su participacion, si hasta el

“fecha” no responde, lo tomaremos como que no
esta dispuesto a participar, es la fecha tope para

que confirme.

9- Ejecuta el caso de uso Enviar naotificacion
para informar sobre decision al arbitro principal.
Mensaje: El jugador “nombre” ha confirmado

que desea participar en el torneo.

11- Inscribe al jugador y aparecera en el listado

final de los que participaran en el torneo.

12- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

8- Jugador: Notifica que no desea participar.

10- Arbitro principal: Verifica el mensaje y lo

elimina de la lista previa de propuestas.

9- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacién
para informar sobre decisién al arbitro principal.
Mensaje: El jugador “nombre” no desea

participar en el torneo.

11- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

8- Jugador: No emite ninglin mensaje.

9- Ejecuta la actividad 9 del primer curso

alternativo.
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Referencias:
Listado de requerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes de invitaciones a los jugadores y si alguno no esta disponible debe

informar sobre esta situacion el arbitro principal.

- Debe quedar confeccionado el listado final de los jugadores que participaran en el torneo,

considerando que los jugadores que confirmaron su participacion son el total necesario para

desarrollar el evento, de no ser asi, se deja abierta una seccion de inscripciones.

Casos de uso asociados: Enviar notificacion (include).

Precondiciones: El arbitro principal debe tener inicialmente la lista de los jugadores propuestos.

Poscondiciones: Queda confeccionado el listado final de los jugadores que participaran en el torneo,

en caso de que no sean el total de los jugadores necesarios para desarrollar el evento, seria solo el

listado de los jugadores disponibles ya inscritos por el sistema (en ambos casos la lista va a contener

datos tales como: Nombre(s) y Apellidos, Sexo, Elo, Titulo, Federacion y Fecha de nacimiento).

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande Y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 6: Realizar pareo de ronda
Prioridad: Critico

Actores: Arbitro principal (inicia)

Propésito: Realizar el pareo correcto para cada ronda del torneo.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Si es la primera ronda solicita

la lista de los jugadores.

2- Muestra la lista ordenada por fuerza y de los
que no se conozca su elo, ordenados
alfabéticamente.

3- Verifica la lista y selecciona al jugadores de
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5- Jugador: Selecciona el color de pieza.

8- Arbitro principal: Verifica la respuesta.
9- Arbitro principal: Manda a realizar la division

en grupos.

14- Arbitro principal: Observa el resultado.
15- Arbitro principal: Ordena notificar el resultado

a los jugadores y arbitros auxiliares.

mas fuerza y le pregunta con qué color de pieza
desea jugar.

4- Se ejecuta el caso de uso Enviar notificacion
para solicitar el color de pieza.

Mensaje: Por ser usted el jugador(a) de mayor
elo del torneo debe seleccionar el color de pieza

con que desea jugar para la primera ronda,

piezas blancas o negras.

6- Captura y guarda el color de pieza
seleccionado.

7- Se ejecuta el caso de uso Enviar notificacion
sobre la seleccion al arbitro principal.

Mensaje: Ha decidido jugar con las piezas

blancas.

10- Realiza la divisién en grupos, los de mayor
fuerza en la primera mitad y el resto en la

segunda mitad.

11- Asigna los colores al resto de los jugadores
a partir del seleccionado por el jugador de méas
fuerza o por el arbitro.

12- Si no hay jugador bye se hace las
asignaciones de las partidas.

13- Muestra resultado de las asignaciones de

partidas.

16- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion

Mensaje: Han quedado confeccionadas las
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asignaciones de partidas de esta ronda, usted

mismo puede verlas.

17- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

5- Jugador: No selecciona el color de pieza.

7- Arbitro principal: Selecciona el color de pieza

y se realiza la actividad 9 del curso normal.

6- Si hasta un tiempo determinado el jugador no
ha seleccionado un color de pieza se ejecuta el
caso de uso Enviar notificacién informando al
arbitro principal.

Mensaje: El jugador no ha seleccionado el color
de pieza en el tiempo establecido, usted esta
autorizado a hacerlo para que pueda comenzar

el torneo, blancas o negras.

Cursos alternativos

1- Sino es la primera ronda manda a ejecutar a

actividad 12 del flujo normal.

Cursos alternativos

12- Si hay jugador bye descansa (los jugadores
que quedan como bye descansan solo una vez
durante el torneo), se crean las partidas y se

realiza la actividad 13 del curso normal.

Referencias:

Listado de reguerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes a los jugadores y arbitros de como quedo la asignacion de las

partidas correspondientes a cada ronda.

- Deben quedar clara las asignaciones de partidas correspondientes a cada ronda.

Casos de uso asociados: Enviar notificacion (include).

Precondiciones: El arbitro principal debe tener inicialmente la lista final de los jugadores que

participaran en el torneo, esto es solo para el caso de la primera ronda, para las restantes debe tener

ademas los resultados de la ronda anterior.




Poscondiciones: Quedan hecha las asignaciones de partidas.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 7: Publicar resultado de ronda
Prioridad: Critico
Actores: Arbitro auxiliar (inicia)

Propdsito: Mostrar los resultados de la ronda a todos los participantes en el torneo.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Arbitro auxiliar; Solicita resultado de ronda.

3- Arbitro auxiliar: Observa los datos y manda a

publicarlos.

2- Muestra los resultados de la ronda

4- Actualiza las posiciones de los jugadores.
5- Confecciona la tabla de resultados y la
publica.

6- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacién
para informar el resultado de la ronda.

Mensaje: Ya esta disponible el resultado de la

ronda “#” del torneo.

6- El caso de uso termina

Referencias:

Listado de reguerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes a los jugadores sobre los resultados de la ronda.

- Deben quedar publicado el resultado de la ronda.

Casos de uso asociados: Publicar resultado final (extend) y Enviar notificacion (include).

Precondiciones: Tener registrado el resultado de la ronda.
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Poscondiciones: Queda publicado el resultado de la ronda y listo para la proxima ronda que se

efectuara.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 8: Publicar resultado final
Prioridad: Critico

Actores: Arbitro principal (inicia)

Propdsito: Mostrar el resultado final del torneo teniendo en cuenta los resultados de todas las rondas.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Solicita todos los resultados

generales.

3- Arbitro principal: Manda a publicar los

resultados finales.

2- Muestra todos los resultados.

4- Realiza el calculo final de elo.

5- Actualiza las posiciones de los jugadores.
6- Confecciona la tabla de resultados y la
publica.

7- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion
para informar el resultado final del torneo.

Mensaje: Ya esta disponible el resultado final

del torneo.

8- El caso de uso termina

Referencias:

Listado de reguerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes a los jugadores y arbitros sobre el resultado final.

- Deben quedar publicado el resultado final del torneo.
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Casos de uso asociados: Enviar notificacion (include).

Precondiciones: Estan registrados los resultados de todas las rondas.
Poscondiciones: Queda publicado el resultado final del torneo.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no
sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 9: Enviar notificacion

Prioridad: Auxiliares

Actores: Arbitro principal y arbitro auxiliar

Propdsito: Mostrar mensajes de informacion a cada uno de los involucrados en el torneo cada vez

gue se vaya a realizar una actividad que requiera de una notificacion.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor Respuesta del sistema

1- Identifica la actividad realizada.

2- Selecciona el texto del mensaje que
corresponde a la actividad siempre que esta lo
requiera.

3- Envia el mensaje a su destinatario.

4- El caso de uso termina.

Referencias:

Listado de reguerimientos:

- El sistema debe emitir mensajes a los jugadores y arbitros cada vez que se realice alguna actividad
dentro del torneo que requiera de notificaciones.

Casos de uso asociados: -

Precondiciones: Se realizé una actividad que requiere de una notificacion.

Poscondiciones: El mensaje llega a su destino final.
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Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 10: Jugar partida de ronda
Prioridad: Critico

Actores: Arbitros principal (inicia) y Jugador

Propdsito: Jugar las partidas asignadas a cada pareja de jugadores.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Arbitro principal: Informa a los jugadores que

deben tomar posicién para comenzar la partida.

3- Arbitro principal: Da la orden de comenzar a

jugar.

5- Jugador: Juega si acepta la partida que le

corresponde.

2- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion.
Mensaje: Debe estar listo para jugar, en
segundos comenzaran las partidas de esta

ronda.

4- Ejecuta el caso de uso Enviar notificacion.
Mensaje: Ya puede_comenzar a jugar. Datos de

la partida. Aceptar o Cancelar.

6- Registra los resultados de la partida.

7- El caso de uso termina

Cursos alternativos

5- Jugador: Si cancela la partida y no la juega

pierde.

6- Muestra un mensaje informandole al jugador

que ha perdido la partida.

7- El caso de uso termina.
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Referencias:
Listado de requerimientos:

- Informarle a cada jugador quien es su contrario.

- Deben quedar registrados los resultados de las partidas.

Casos de uso asociados: -

Precondiciones: Se debe haber realizado un pareo antes.

Poscondiciones: Quedan registrados los datos de las partidas y listos para enviar los resultados.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 11: Inscribirse en torneo
Prioridad: Secundario

Actores: Jugador

Propdésito: Inscribirse para participar en el torneo.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Jugador: Solicita la inscripcion.

2- Verifica que los datos del jugador estén
acordes con las bases del torneo.

3- Si los datos estan acordes lo inscribe.

4- Le muestra un mensaje informandole que la
inscripcion de realizé satisfactoriamente.

5- Ejecuta el caso de uso Enviar notificaciéon
para informar sobre inscripcion al arbitro
principal.

Mensaje: El jugador “nombre” se ha inscrito en

el torneo.

7- El caso de uso termina

Cursos alternativos
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3- Si los datos no estan acordes y le muestra un
mensaje informandole que no puede inscribirse

porgue no cumple con las bases del torneo.

4- El caso de uso termina

Referencias:
Listado de requerimientos:

- El jugador que entra al sistema para inscribirse no estaba en la lista de propuestas a jugar en el

torneo inicialmente, estas son inscripciones para plazas sobrantes.

- Informarle al arbitro principal sobre las nuevas inscripciones.

Casos de uso asociados: Enviar notificacion (include)

Precondiciones: El torneo posee plazas sobrantes.

Poscondiciones: Queda adicionado un nuevo jugador al listado.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 12: Autenticarse

Prioridad: Secundario

Actores: Arbitro auxiliar (Inicia), Jugador (inicia), Arbitro principal (inicia)

Propésito: Entrar al sistema para desempefiar el rol que le corresponde.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Jugador, arbitro auxiliar o principal: Accede al
sistema via Web.
2- Jugador, arbitro auxiliar o principal: Introduce

usuario y contraseia.

3- Verifica si el usuario y la contrasefia son
correctos y que no esté en la lista de

expulsados.
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4- Si son correctos y no esta en la lista de

expulsados entra al sistema.

5- El caso de uso termina

Cursos alternativos

5- Jugador, arbitro auxiliar o principal: Corrige
los datos incorrectos e intenta de nuevo entrar al
sistema hasta introducir el usuario y la

contrasefia indicados.

4- Sj los datos son erréneos le muestra un
mensaje informandole que el usuario o la

contrasefia son incorrectos.

6- Se ejecuta la actividad 4 del curso normal.

Cursos alternativos

4- Si los datos estan correctos y esta en la lista
de expulsados no le permite entrar al sistemay
le muestra un mensaje informandole que no
puede entrar porque ha sido expulsado del

torneo.

5- El caso de uso termina.

Referencias:

Listado de reguerimientos:

- Se debe mostrar siempre un mensaje en caso de error.

Casos de uso asociados: -

Precondiciones: Usuario sin autenticar.

Poscondiciones: Usuario autenticado y dentro del sistema.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande vy total disponibilidad de la aplicacion.
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Caso de uso 13: Ver partidas online

Prioridad: Auxiliares

Actores: Observador (inicia)

Propdsito: Observar partidas de los jugadores del torneo.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor Respuesta del sistema

1- Observador: Selecciona la partida que desea
ver.

2- Le muestra la partida activa en un
visualizador.

3- Observador: Observa la partida por un tiempo
determinado.

4- Arbitro auxiliar: Verifica que el observador no
cometa ningun tipo de infraccion.

5- Observador: Si no comete ningun tipo de

infraccion puede ver tantas partidas desee.

6- El caso de uso termina

Cursos alternativos

5- Observador: Comete algun tipo de infraccion.
6- Arbitro auxiliar: Lo expulsa del torneo.

7- Lo registra en la lista de usuarios expulsados.

8- El caso de uso termina.

Referencias:

Listado de reguerimientos:

- Si el observador es un jugador del torneo debe primeramente haber terminado su partida.

Casos de uso asociados: -

Precondiciones: Usuarios observando partidas.
Poscondiciones: En caso de gue alguno de los que observa cometa una infraccién es expulsado del

torneo y registrado en la lista de expulsion.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no
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sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.

Caso de uso 14: Consultar torneos anteriores
Prioridad: Auxiliares
Actores: Observador (inicia)

Propdsito: Consultar datos y estadisticas de torneos anteriores.

Descripcion:

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Observador: Solicita el listado de los torneos

anteriores.

3- Observador: Consulta el listado de los torneos
anteriores.

4- Observador: No solicita mas informacion.

2- Muestra el listado de los torneos anteriores.

5- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

4- Observar: Solicita el listado de los jugadores

gue participé en cada uno de ellos.

6- Observador: Consulta el listado de los
jugadores.

7- Observador: No solicita mas informacion.

5- Muestra el listado de los jugadores de torneos

anteriores.

8- El caso de uso termina.

Cursos alternativos

7- Observador: Solicita los datos de las partidas

y las rondas en cada torneo.

9- Observador: Consulta los datos de las rondas

y las partidas.

8- Muestra los datos de las rondas y las partidas.
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10- Observador: Observa la partida

seleccionada.

11- El caso de uso termina.

Referencias:
Listado de requerimientos:
- Si el observador es un jugador del torneo debe primeramente haber terminado su partida.

Casos de uso asociados: -

Precondiciones: Solicitud del observador.
Poscondiciones: Datos consultados por parte del observador.

Requerimientos especiales: Debe existir una conexion de red estable aunque el ancho de banda no

sea grande y total disponibilidad de la aplicacion.
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2.6.4 Prototipos de Interfaz de usuario.

A continuacién se muestran los Prototipos de Interfaz de Usuarios para cada uno de los Casos de Uso

incluyendo también el modelo general:

CUS-1: Gestionar torneos

“<lrteface>>
Listado de torneos 13

Editar torneo

¥

-Mumero del torneo
-Mombre del torneo
-Fecha de inicio

+lniciog
+Vertomeos por esta

+Crear tameal)
+Editar tomeo()
+Eliminar tornea
+Arbitrosd
+|ugadoresi
+Torneas)

+Wer datos de torneod

Actualizar

<<=|merface>>
Operacion Editar torneo

dol)

Eliminar tomeo

Creartorneo

k J

Registrar/Cancelar

<<lmerdface>>

Operacion Crear torneo

-Mam bre

-Fecha de inicio
-Elo minimo

-Elo maximao

-Cant de rondas
-Cant de jugadores
-Tiempo de juego
-Bonificacion
-Aumento de categori
-Datos generales
-Premios

a

+Registrard
+Cancelarg

Aceptar/Cancelar

¥

-Mom bre

-Fecha del inicio
-Elo minimo

-Elo maximo
-Cant de rondas
-Cant de jugadores
-Tiempo del juego
-Bonificacion
-Rating

-Premios

-Datos generales

+Actualizan

<=lmerface> >
Mensaje 01

-lnformacion

+Aceptar(
+Cancelari
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CUS-2: Gestionar arbitros auxiliares

<<lrterface= >
Listado de torneos 13

-Mumera del torneo

Arbitros

¥

-Mombre deltorneo
-Fecha de inicio

+Iniciof

+Wertomeos por estadol)

Tomeos

Listado y buscar arbikros

<<lrterface> >

+Wer datos de torneo(
+Creartomeo)
+Editar tamea()
+Eliminar t orneog
+Arbitrosg
+|ugadores(
+Tarneas()

<=lnterface>>
Operacion Buscar arb kros

Buscar arbitros

-Mo del arbitro

~Titulo

-Mom bre v apellidos

-Sexo

+Eliminarg
+EBurcar arbitros(
+Tarneas()

-Usuario
-Dcupacion
-Tiempo de parida
-Elo minimo

-Elo maximo

+Hacer busqueda de arbitros

¥

<|meface>>
Listado de arbitros

-Mo en ranking
-Titulo

-Mombre vy apellidos
-Sexo

-Elo

Hacer busgueda de arbitros

Registrar/Invitar

Si Mo Eliminar

¥
<<lrterface>>

Mensaje 02
-Infarmacion
+5i()
+Mad

+lnvitard
+Registrarg
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CUS-3: Invitar arbitros auxiliares

<<lrterface>>
Listado de torneos 13

-Mumero del torneo
-Mombre del torneo
-Fecha de inicio

Arbitros

==lnterface>>
Listado y buscar arbkros

h 4

+lniciof

+Vertomeos por estado)
+%er datos de torneoi)
+Creartomeof)

+Editar tomeao()
+Eliminar torneod
+Arbitrosg

+|ugadores(

+Torneosd)

Tomeos

-Mo del arbitro
-Titulo

-Mombre v apellidos
-5exo

<<|merface>>
Operacion Buscar arbitros

+Eliminarg
+EBurcar arbitrosg
+Torneos))

Buscar arbitros

Imvitar

<<|rterface= >
Listado de arbitros

-Usuario
-Dcupacion
-Tiempo de parida
-Elo minima

-Elo maximao

Hacer busqueda de arbitros

-Mo en ranking
-Titulo

-Mombre vy apellidos
-Sexo

-Elo

+Hacer busqueda de arbitrosg

k 4

+lnvitan)
+Registrarg
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CUS-4: Gestionar jugadores

<<lmerface>>
Listado de torneos 13

-Mum ero del torneo

Jugadores

<<lrterface= >

¥

-Mom bre deltorneo
-Fecha de inicio

+lniciod
+Vertomeos por estadol)

Tomeos

Listado y buscar pigadores

-Mo del jugador
~Titulo
-Mombre v apellidos

+¥er datos de torneod
+Crear tomeo()
+Editar tomeod)
+Eliminar torneod
+Arhitrosg
+|ugadoresi
+Torneosd

<<=lrterface>>

Operacion Buscar jugadores

Buscarjugadores

-Usuario
-Dcupacion
-Tiempo de partida
-Ela minimo

-Elo maximo

-Sexo

+Eliminard
+EBucar jugadores(
+Tarneas(

5i Mo

¥

Elim inar

<<lmerface>>

+Hacer busqueda de jugadoresi

b

Hacer busqueda de jugadores

Registrar

Mensaje 03

-Infarmacion

+5if)
+Maof

<<=|merface>>

Listado de jugadores
-Titulo
-Mombre vy apellidos
-Elo
-5exo
-Mo en el ranking
+lnvitar)
+Reqgist rar)
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CUS-5: Invitar jugadores

<<lnterface= >
Listado de torneos 13

-Mumero del torneo
-Mombre deltorneao
-Fecha de inicio

<<lnterface>>
Listado y buscar jgadores

Jugadores

+Iniciof

+Wertomeos por estadof)
+%er datos de torneod)
+Creartomeod)

+Editar tomea(
+Eliminartorneo)
+Arbitrosg

+|ugadores

+Tarneas(

¥

-Mo del jugador
~Titulo

-Mom bre v apellidos
-Sexo

Tomeos

<<|mterface>>
Operacion Buscar jugadores

+Eliminari)
+EBucar jugadoresg
+Torneas()

Buscar jugadores

Invitar

=<|lmeface>>

-Usuario
-Qcupacion
-Tiempo de partida
-Elo minimo

-Ela maximo

Listado de jugadores

~Titulo
-Mombre v apellidos

Hacer busqueda de jugadores -Ela

-5ex0o

+Hacer busqueda de jugadoresi

B .
®l-No en el ranking

+Invitand
+Reqgist rarg
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CUS-6: Realizar pareo de ronda

Wer datos del tomeo

Salir

Yer resultados
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CUS-7: Publicar resultado de ronda

Ver datos del tomeo

Salir

Ver resultados
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CUS-8: Publicar resultado final

Salir

Ver datos del tomeo

Ver resultados

CUS-9: Enviar notificacion

No genera interfaz, lo hace internamente el sistema.
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CUS-10: Jugar partida de ronda

<<Interface>>
Menu 11

+Iratorneo(

+Crear juego()

+Ver Invitaciones()
+Ver mis Preferencias(Q
+Ver partida(
+Torneos()

Aceptar

<<Interface>>
Mensaje 06

Mensaje de aviso

-Informacion
+Aceptar(

Cancelar

<<Interface>>
Mensaje 05

Menu del juego

<<Interface>>
Tablero

-Minombre

-Nom bre del contrario
-Mitiempo

-Tiempo del contraro
-Plantilla PCN
-Clasificacion ECO
-Mensajes de chat

Aceptar

-Numero del tablero
-Usuario del contrario
-Nom bre del contrario
-Ocupacion

-Tiempo

-Finish

-Color del oponente
-Colortumo

+Menu del Juego Online(
+Rendir)
+Tablas(

+Aceptar(
+Cancelar(
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CUS-11:

Inscribirse en torneo

Inscribirme/Salir

Ver datos del tomeo

Incripciones
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CUS-12: Autenticarse

No entrar <<Interface>>
Mensaje 00

-Informacion

+Aceptar(

Aceptar

Acceder Tomeo
por arbitro principal

Inicio

Acceder Tomeo
por arbitro auxiliar

Acceder Tomeo o
por jugador Inicio

Inicio
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CUS-13: Ver partidas online

<<lrterface>>
Listado de torneos 11

-Mumero del torneo
-Mombre del torneo
-Fecha de inicio

Juego anline

=<lmerface>>
Menu I1

+lniciof

+Vertomeos por estadol)
+Wer datos del tomead
+|uego anline

Iratomeo

¥

Menu

+lratorneofl

+Crear juegol)

+Ver Invitacionesd
+%er mis Preferenciasi)
+Ver partidad)
+Torneas(

Yer partida

<<|rterface>>
Visualizador amp liado

-Tiempo de los jugadores
-Usuarios de los jugadores
-Color de pieza

-Plantilla PGN

Ampliar

¥

<<lmerface>>
Visualizador

+Menuil

-Tiempo de |os jugadores
-Usuarios de los jugadores
-Color de pieza

-Flantilla PCN

+Am pliar
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CUS-14: Consultar torneos anteriores

<<lmerface>>
Listado de torneos |11

-Mum ero del torneo
-Mam bre deltorneo
-Fecha de inicio

<<lrterface>>
Datos deltorneo

YWer datos del tomeo

-Dhbjetivos
-Bases

¥

+lniciol

+Vertomeos por estadol
+¥er datos del toameod)
+|uego online()

Salir

+Wer listado
+Wer resultados
+Mostrar resultados()

Ver listado

k4

<<|rterface>>
Listado de jugadores tor

-Mo del jugador
-Titulo

-Mom bre v apellidos
-Elo

-Sexo

+5alirg

Salir

“er resultados

h

<<lrterface= >
Tabla de resultados tor

-Mo del jugador
-Estado del jugador
-Estado de la partida
-Usuario del jugador
-Mo de ronda

-Colo de pieza

-Mo del contrario
-Resultado de partida
-Puntos acumulados
-Lugar

+Estudiar partidad
+5alird
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Capitulo 3: Anédlisis y disefio del sistema

3.1- Introduccién.

En este capitulo se trata la parte correspondiente al Analisis contenido dentro del flujo Andlisis y
disefio. El andlisis consiste en obtener una visién del sistema que se preocupa de ver qué hace, de
modo que so6lo se interesa por los requisitos funcionales. Se presentara también el Disefio que viene
siendo una especia de refinamiento del Analisis que tiene en cuenta también los requisitos no

funcionales.

3.2- Andlisis.

Para una mejor comprension de esta parte, se mostraran cada uno de los diagramas generados dentro
del analisis, especificamente los diagramas de clases y los diagramas de colaboracién, compuestos
por clases interfaz, clases controladoras y clases entidades. ¢ Qué son cada una de estas clases y que

elementos manejan?

Clases interfaz: Modelan la interaccion entre el sistema y sus actores.

Clases controladoras: Coordinan la realizacion de uno o unos casos de uso controlando las
actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso y la interaccion entre las
clases interfaz y las clases entidades.

Clases entidades: Modelan informacion que posee larga vida y que es a menudo persistente
(Jacobson, 2004).
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3.2.1- Diagramas de Clases del Analisis.

3.2.1.1- Caso de Uso: Gestionar torneos

—@

Cl_Enviar_rjotificacion

cL Crear_tomeo\
Arbitro ppincipal ClLEdrar_tormmeo /Gestiodar_tomeos CE_Listado_de_torneos

CLEliminar_torneo

:

.

o |o

Cl_Mensaje

3.2.1.2- Caso de Uso: Gestionar arbitros auxiliares

CLEnviar_rjot ificacion i LL
CE_Listado_arb kros_torneo

CI_Eliminar_arbitro

——F—0—= 0O X B

Arbitro principal ClLBuscar_arbitros CC_Gestionar_arbitros

CLRegistrar_arbitro '—O

Cl_Mensaje

CE_Listado_de_arbiros
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3.2.1.3- Caso de Uso: Invitar arbitros auxiliares

—O —O @

CLEnviar_notificacion

Cl_Buscar_arbitros CE_Listado_arb&ros_torneo
CC_invitar_arbitros CE_Listado_de_arbitros
Arbitro principal CLInvitar_arbitros

3.2.1.4- Caso de Uso: Gestionar jugadores

—O

CLEnviar_njotificacion

°

CLEliminar_jugador CE_Listado_jugadores_torneo

4

. N Cl_Buscar_jugadores CC_Gestionar_jugadores p »
Arbitro pnncipal CE_Listado_de_jugadores

.
°

CLRegistrar_jugador '—O

Cl_Mensaje
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3.2.1.5- Caso de Uso: Invitar jugadores

@

CLInvitar_jugadores CC_Inviar_jugadores CE_Listado_de_jugadores

Cl_Enviar| notificacion
Cl_Buscar_jugadores CE_Listado_jugadores_torneo

Arbitro pnincipal

3.2.1.6- Caso de Uso: Realizar pareo de ronda

—Q

Cl_Enviar_not ificacion

@

CE_Listado_de_partidas_por_ronda

— @ O i N

Arbitro principal CLTabla_de_pos iciones CC_Realizar_pareo_de _ronda CE_Listado_jugadores _torneo
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3.2.1.7- Caso de Uso: Publicar resultado de ronda

—O @

CLEnviar_rjot ificacion A
CE_Tabla_de_pos iion

CLTorneos _activos “Publicar _resultado CE_Listado_de_partidas_por_ronda
Arbitro auxiliar

—O

ClL.Tabla_de _resultado

3.2.1.8- Caso de Uso: Publicar resultado final

—O @

ClLEnviar_not ificacion
CE_Tabla_de _pos kion

—@®— @ @

) 2 Cl.Torneos _activos _terminados C blicar resultado CE_Listado_de _partidas_por_ronda
Arbitro princigal

| ( ) CE_Listado_jugadores _torneo

ClLTabla_de _resultados

3.2.1.9- Caso de Uso: Enviar notificacion

No genera diagrama
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3.2.1.10- Caso de Uso: Jugar partida de ronda

ClLMensaje_| Firua
o \ CLI'-'Iemaje 4/E_Jugar_pmtldi CE_Listado_de_partidas_por_ronda
ugador

CLTablero

3.2.1.11- Caso de Uso: Inscribirse en torneo

—O

CLEnviar_not ificacion

— 00— © ol

Jugador ClL Listado_torneos _act ivos CCsInscribir_en_torneo CE_Listado_jugadores _torneo

—@

CLInscripcion
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3.2.1.12- Caso de Uso: Autenticarse

O

Arbitro principal CE_Listado_de_arbiros
> — @ — @ — @
CLAutent kacion CC_Autentifar_usuario CE_Listado_de _jugadores
Jugador Participante

—O

Arbitro auxiliar e
3.2.1.13- Caso de Uso: Ver partidas online
CLVEualizador
Arbitro auxiliar
>
- - @0—— @ — @
Observador CLMenu_Juego_O0n line CC_Observar_partida CE_Listado_de _expubiones

Jugadeor
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3.2.1.14- Caso de Uso: Consultar torneos anteriores

CE. llstwo de _partidas_por_ronda

B0 O

| d Cl_Listado_de torneos CC_Consukar_datos_torneos CE_Listado_jugadores _torneo
ugador l

CE_Listado_de _torneos

3.2.2- Diagramas de Interaccion (Colaboracion).

3.2.2.1- Caso de Uso: Gestionar torneos

—0)

© CI_Ermviar_nedifi cacian

A

16: Erda nodificacion a arbitros v jugadores

L0 Erniia motificacion & arbitros ¥ jugadores
1: Crear tormeo. 2 Cotlens y erwia los datos del tormes,

> |_O >

1 ClLCrear Jomen

E: Emvia notificacion a arbitros v jugadones

15: Elimirar el tomec
B: Acrualizar los datos del tormed
&: Editar datos del tomes 7: Envia los nueves dates del tormen. L 3: Begistrar &l tomea

— > O > O > O
; : CE Cestignar_tomeos -
Arbitro principal CILEdinar_tomes CE_Listado_de Jomeos
11: Blim inar termen 12: Erviia orden de eliminar 13: Confirmar/Cancelar efim inadon

-4 > 9 nfgrma resultado de |a operacion

4: infosma resultade de la operacion.

CLEliminar_tornes '{7
14: Confirmar eliminacion

(C_Menzaje

83




3.2.2.2- Caso de Uso: Gestionar arbitros auxiliares

S: Bim inar anireo del tameo
L Ustar arbiros del tomee

> >

ClEnwiar petficacion

& Erviar arden de eliminar
2 Erdarorden de dstar

CLBminwrarbiere

11 Ustar arbiros e (2 dusqueda

> >

Artitre principal

4: Lista de arbtros el 1ormeo

12 Erwiar orden de buscary listar

A

18 infomar ¥ ardere registrado
10: efomar al artitro ehminade

17 Registrar arditro en10rme 0
¥ Biminar MbRro del temeo
3 Usnar wbitros del 1omes

8

CE_Umado_atitros_tomeo

ClBustar wbitres

15 Regestrar arbiiro en tarneo 16 Enwiar orden de registrar

> H >
14 Usta de arbitros
CLRegizrar_astire
<+

O

CC CentPrar attros

2. Bim inacen confim ada

MY

- CLMensye

7: ConfirmasCancelar e bminacion

13 Ustar arbinres tegun Busqueda

>

CE_Uzado_de _arbitros

3.2.2.3- Caso de Uso: Invitar arbitros auxiliares

1 Uistar arbitros de la busqueda

8: Participacion Confirm ada/Cancelada

> >

Arbiro principal

2: Enviar orden de buscary listar

- €l Emigr_notificacion

v|4

. Cl_Buscar_arditros

S Invitar arbitro

10: Informa al arbitro prind pal sobre confirmaaon/cancelacion
7: Cofirmar/Cancelar participacion

9: Registra en el tomeo al arbitro confirmado

>

1 CCJnvirar_arbitros

6: Enviar orden de imitar

» >

4. Lista de arbitros
Clinvitar_arbitros

<}

: CE_Listado_arbitros_tomeo

3. Listar arditros segun busqueda g
> _._

: CE_Ustado_de_arbitros
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3.2.2.4- Caso de Uso: Gestionar jugadores

5. Eliminar Jagagor del 1omed
1 Dstar jugadores del tomeo

-

11 Ustar jughdores de busqueda

®

ARArQ pantipy

15: Registrar jugader entomeo

£

5. Emvlar orden 22 elimings
2; Envlar orden ¢ dstar

>

: Cl_BAminar_jugadar

& Uista de pugadares 3¢l 10meo

<

12: Emaar orden de uscary listar

>

ClLiustar jJugaderes

1€ Erniar orden de regitrar
>

14; Usta de jugadores

B: Eleminacion confim asa

Cl Regigtrar_jugader

<

. C_Emaari notficacion

: CC Cenbedar jugadones

17. Registrar jugador en torneo
§ i inar jugador Sel tomeo
3: Ustar jugaderes del tomes

>

| CEUmado_jugadores tomed
18: informar al jugader reg srade

10: Wfooma ol jagador elminade

A

13 Listar jugaderes segun busquedy

=

L CELimado o jugadores

7: Confema/Cancelar eliminacion

41V

CI_Mensaje

3.2.2.5- Caso de Uso: Invitar jugadores

1 Listar jugadores de 1a busqueda

>

Amitro principal

S: Invitar jugador

>

: Cl_Buscar_jugadores

8. Panicepacon Confirm ada/Cancelaca

2. Enwiar orden de buscar y histar

>

1 CC

6 Eriar orden de Invitar
>

4 Lista de jugadores

: Clnwitar_jugadores

<+

CI_Epviar_notificacion

10 Informa al aditro auxiliar sobre confirmacion /cancelacion
7. Cefirmar/Cancelar panicipad on

V|4

Jnvitar_jugadores

9. Registra en ¢l tomeo al jugador que confirmo

>

: CE_Ustado_jugadores Someo

3: Ustar jugadores segun busqueda

*

CE.Ustado_ce Jugadores
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3.2.2.6- Caso de Uso: Realizar pareo de ronda

—@

CLEmiar potificacion

4

11 Enwfar notificacion sobre resultado a los panicipantes

10: Registrar resuf1ados del pareo

£ Publicar resulado @4l pareo & Envar sokcitud @ a publicaoon
S: Realizar aggraciones de paridas 6: Emdar solicitud de asignacien
1: Selicka ¢l ¥zado o jugadores del termeo 2 Emda onden de lisar
> H ) > O
) CLTabla ge_posciones CC_Relizar parea_de sonsa
Aritro pancipal

7: Muestra las asgnaciones
& Preguma al jugador de ris fuerza sebre ¢l colory ligta b5 jugadores

<+

= X B
CELinado_& partidas_por_rondy
3: Listar jogadares del tomeo

>— @

CE_Ugado_jugadores tomeo

3.2.2.7- Caso de Uso: Publicar resultado de ronda

—O

CI_Emviar_noalficacion

B PubBbcs v &rvia una notificacien & o3 pani<ipames

4

4: Chitener 1abla de resuhados

1: Solicita resultado de tomes 2 Ernia solicitud
-+ O - O
Arbitro sukiliar CI_Terneas_aa ivas CC_Publicar_resultada
B Publicar resultado de monda 7: Enviar soliciud de publicad on

4 I O 4+
| 5 Mosrartabla de resuliados
: CI_Tabla_de_resulado

<}

*> ®
CE Tabla de_poticien

3. Ootener resuhado de rondas

+ - @

: CE_Listadeo_de_partidas_por_ronda
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3.2.2.8- Caso de Uso: Publicar resultado final

CI_Erreier_pyontification 5 Dbaener1abla de posicion [ :

4> : I:E.Tal:n.rl.p-:ﬁ--:lnrl

9: Publicay erwia uma neaificacion a los participanies
f} T (rerer resultados
1: Solicita los resulados generales 2: Ervia solidtud + 1 :I
i }_O > O _/ CE_Listado_de_partidas_por_mnda

Arbitrgf principal : CL Tormeos_ad ivos e minados ; CC_Publichr_resultada

A CRaerer listado de jugadores dl tomes

*— QO

L CE_Listads,_jugadorss_fomes

7 Publicar resultado firal & Enviar solicitud de publicacidn

> |__{ ) <+
& Mostrar resultadas
1 CLTakda_de_re ultado

<

3.2.2.9- Caso de Uso: Enviar notificacion

No genera diagrama

3.2.2.10- Caso de Uso: Jugar partida de ronda

1; Aceptar/Cacelar partida 2: Envia Aceptacion/Cancelacion de partida

> }_O >

: Cl_Mensaje_para_jugar

8: Registrar resutado de partida

— 9: Aceptar desicion 6: Registrar partida teminada

*——0 O—=—@0

7: Partida cancelada

— Cl_Mensaje : CCJwdar_partida . CE_Listado_de_panidas_por_ronda
Jugador 4_
4: Jugar partiday teminaria S: Enviar la partida terminada
> ‘ () >

3: Tablero para jugar partida

q_

: Cl.Tablero
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3.2.2.11- Caso de Uso:

Inscribirse en torneo

1: Soliciar insoripci on

4=

—@

fCI_Envig

2. Enviar solicitud de inscripcion

Jugador

4: Inscribirse entomeo

.

—Q—=
L CI_Listada_tomeas activas L CC_Inzerl

% Enviar inscr peion

O

r_notificacion
T Informar al arbitro principal sobre inscripcion

L

& Inscribir jugador en 1omeo

4=

@

hir_&n_lomes  CE_Usada_jugadores_lomea

—@——=
3: Mostrar datos del tomeo
: Cl_Inscripaion
<+

3.2.2.12- Caso de Uso:

Autenticarse

Arbitro principal

1: Introducir datos

2. Capturary enviar datos

@

: CE_Ustado_de_arbitros

3: Verificar datos.

N

4: Verificar datos

> > | C >
>
—> o ke caciin 5. Autorizar acceso
Jugador Participante <
6. Denegar a

Arbitro auxiliar

> @

: CE_Ustado_de_jugadores

O

CC_Autenticar_usuano

cCes0

v

—O

: CLLMensaje
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3.2.2.13- Caso de Uso: Ver partidas online

Arbitro Juxiliar

_ 1: Selecciona la partida

Jugador

3: Mostrar partida en tiempo real

=

; €l Visualizador

4: Explusar jugador que hace violacion S: Envia peticion de expulsion

2: Emaa la panida seleccionada

e > >

Observador : ClLMenu_juego_Online

6: Registrar jugador explusado

=

: CC_Observar_panida - CE_Ustado_de_expulsiones

3.2.2.14- Caso de Uso: Consultar torneos anteriores

§: Sokcita partidas por ronda del toemeo
S Selicha ligado de jugadores
1: Solcita lizado de torrecs a anteniares

Jogager Cllzudo_de tormeos

16 Erwia satidtud de partidas del temeo
& Envia soliatud de listar jagadores
2 Emnviala solictud de istar torneos antenares

2 O
12: Listado 02 pantidas por rende
CC_Consuitar_datos Jormess
8: Listado de jugadores

4. Listado de Tom2os

<

11 Listar purtidas por rondas

> O

: CE_Ligado_ge_pirtidas_pac_ronda

7: Uistar jugadores def tomeo

>

CE_Lizado_judgaseres someo

3: Listar tomeos anteriores

—0

- CElintado_de tomess
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3.3- Disefo.

En el disefio modelamos el sistema y encontramos su forma (incluida la arquitectura) para que soporte

todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones que se le suponen. Una entrada

esencial en el disefio es el resultado del andlisis, o sea el modelo de andlisis, que proporciona una

comprension detallada de los requisitos. Ademas impone una estructura del sistema que debemos

esforzarnos por conservar lo mas fielmente posible cuando demos forma al sistema.

Permite ademas explotar todas las ventajas de la programacion orientada a objeto. En este

subepigrafe se presentan principalmente los diagramas y artefactos generados en el disefio, que no

son més que el diagrama de clases con estereotipos web, en modelo de datos con sus respectivas

descripciones y el diagrama de clases persistentes.

3.3.1- Diagrama de Clases del Disefio.

3.3.1.1- Caso de Uso: Gestionar torneos

<<submit>> |
- &
f_ﬁ—ea—r.tvt;neo
CP_Epwviar_not ificacion
<<build>>
e— = |l
a8 @ <<submit>> n
® | - 3 <<use>>
< — L e 1
CP_Torneos =Ll SP_Gestiorffar_torpeos |
F_Edtar_torneo 1
._.l v
edlini>> <<build>> Base de datos
<<submit>> "!" ;
:'g &
F_Elimiar_torneo
CP_Mensaje

CP_Principal_torneos
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3.3.1.2- Caso de Uso: Gestionar arbitros auxiliares

<<submit>>
F_Eliminar_arb kwo 1 i & [
< Al
) <<build>>
— <<link>> F-J I — —— e T - —
[ — > fpz— N CP_Datos deltorneo  CP_Enviar_fotifkcacion
£ SP_Listar_arbiros N
SR \ <<bulld>>
vrTemasernre CP_Asbitros <<use>> \
CP_Prindpal_torn \
<<submit>> N [ CC Gestionar ATDRIGET |
. T
|
<<use>> | : e
...... 7’
4 -\ YT
SP scar_abRros <<use>> ,,
F_Buscar_arbros ’
/
<<build>> /’
7/
= 4 m—
B P a0 <<bulld>> -0

bt _arbitro rrrrer———
CP_Listado _de_arbitros

F_Registrd 2 rm————
CP_Enviar _not ifkcacion

" i
T

<<submit> >

3.3.1.3- Caso de Uso: Invitar arbitros auxiliares

<<submit>>

&
4 - :
| |
[P — L SP_Buscar_arbitros | !
CP_Arbitros F_Buscar_arbitros ) | | <<use>>
<<build>> |
<<use>> | |
<<link>>
e <<use>>
S S e -
—_—
- p——s SP_hvitafl arbitros <<build>>
F_lvitail_arbitro CP_Listado_de _arbitros
G_hﬁzi;itu;meos E
<<submit>> F-J
CP_Enviar_not ificacion
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3.3.1.4- Caso de Uso: Gestionar jugadores

<<submit>>
;jg —
<<build>> L 3 ® pow
5 <<bulid>» e
| 3 ) £ =y S —— Y
[ g X Cr_Datos _del tomeo CF_Enviaf not ificacion
R SP_Listar_jugadores \
1V — [P— \ <<bulld>>
CP_Principaltorneos CP_Jugadores S \‘
<<submi>>
c<use>>
l PN Hoc > T
= : : <<use>>
‘ Fil
7 Y 1 dato:
o pnors b0
<<user> /’
<<bulld>> ,/
/
p— 4 —a—
’__ J — e o=
- - I <<submits> -
F_Regisuay jugador CP_Listado_de_jugadores 9. Mpku_fugudar e e
<<submit> >
3.3.1.5- Caso de Uso: Invitar jugadores
<<submit>>
e '
________ 9 |
 e—— |
[ —— <<build>> SP_Buscar_jugadores I < >>
CP_Jygadores F_Buscar_jugadores | e
<<use>> | |
| |
1}
<<bulld>> <<use>>
T SP_nvitarjjugadores

F_hv'nl;‘ugadons CP_Listado_de _jugadores

G,hhdiiﬁc;cneos

<<submit>>

<<build>>

Cl’_En\rri:-:;;?ncbn
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3.3.1.6- Caso de Uso: Realizar pareo de ronda

<<build>> & |

<<submit>> CP_Notificacion

= <<build>> <<use>> |__CC_Realizar_pareo_de_ronda_j
— e ¥R --------- T
it C?Tab:l-: d'-' b SP_Realizar ‘pareo_de_ronda |
_Realizar_pareo ' Tabla_de_posiciones : s
|
o ‘
, <<link>> —I
5 ‘ ‘Base de Datos
CP_Datos_del torneo
3.3.1.7- Caso de Uso: Publicar resultado de ronda
o -
etz ant | <<build>> wmacasen =
CP_Tabla_de_resultados <<build>> CP_Enviar_notificacion
<<dink>> <<use>> CC_Publicar_resultado_r
8 2@ T >
i SP_Publicar_resukado . !
CP_Datos_del torneo <<build>> : <<use>>
|
o v
Base de Datos
6’ <<link>> : S

SP_Consultar_torneos_anteriores
CP_Torneos

93



3.3.1.8- Caso de Uso: Publicar resultado final

. p—
8 [

<<build>>

CP_Tabla_de _resultados <<build>> CP_Enviar_notificacion

— <<link>>

<<use>>

CC_Publicar_resultado_r

SP_Publicar_resukado

CP_Datos_del_torneo <<build>>

y <<link>>
&

>
. .
.-’-,

SP_Consuftar_torneos_anteriores
CP_Torneos

<<use>>

I
|
I
I
I
v

Base de Datos

3.3.1.9- Caso de Uso: Enviar notificacion

No genera diagrama

3.3.1.10- Caso de Uso: Jugar partida de ronda

<<submit==
g_ <<build>> & | PR
[ | & b W e
=
SP_jugar _[partda
CP_Tablero Jgarp

<<build>>

CP_Menu

CP_Mensaje

} Base de Datos

-
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3.3.1.11- Caso de Uso: Inscribirse en torneo

. <<use>>
[ - S sRllnk? o s B 5| Base de Datos
L asiaag wmgaste| 2
B imard > &
ibirse_en_torneo
cP_torneo
<<link>> <<build>> <<build>> <<submit>>

CP_Principal_torneos CP_Enviar_notificacion

CP_Datos_del_torneo

F_Inscribwse

3.3.1.12- Caso de Uso: Autenticarse

<<submit>> <<use>>

F_Autenticacion SP_Autenti¢ar_usuario

<<build>>

<<link>>

CP_Principal_torneos CP_Principal

CC Autenticar_usuario_r
>
~
~
N <<use>>

<<build>> N

|

v

Base de Datos

=

F_Mensaje
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3.3.1.13- Caso de Uso: Ver partidas online

E <<build>>
8|,

CP_Visualizador

—

SP_Obserpar_partida

<<link>>

- -

CP_Menu_Juego_Online

———————

<<use>>

CC_Observar_partida_a

<<use>>

< - — — — — —

=

Base de Datos

3.3.1.14- Caso de Uso: Consultar torneos anteriores

<<link>>

CP_Torneos

<<link>>

<<build=> <=link=>

CP_Principal_torneos eﬁ_ [ té‘—

CP_Listado _de_jugadores CP_Dat

SP_Consubtai

<<buildz>

os del torneo

<aUseE= |

_——— — — — — — — _=/NEHSEC eSS

'tornpos_anteriores

<<build>>

CP_Listado _de _partidas
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3.4- Diseflo de la Base de Datos.

Aqui se presente al modelos de datos reflejado a través de un diagrama de clases persistentes. Cada
una de estas clases representa todo los datos que se almacenan en todo el proceso de desarrollo del
producto y las relaciones existentes entre ellas. A partir de este diagrama se presenta el modelo de
datos y las descripciones de cada una de las tablas de Base de Datos.
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3.4.1- Diagrama de clases persistentes.
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3.4.2- Modelo de la Base de Datos.

Lugadar i

W id: INT

@ nombre: VARCHAR

@ ysuario: VARCHAR

@ passwd: VARCHAR

@ ocupacion: VARCHAR
@ ubicacion: VARCHAR
@ correo: YARCHAR

“ fechaRegistro: TIMESTANMP
@ nivel: INTEGER

< registrado: INTEGER
“ {dFIDE: IMTEGER

“ tituloFIDE: INTEGER

< eloFIDE: INTEGER
|

Rel_02
F

-

jugador_tomeo s
2 tforneo_idTomeo: INTEGER (FE)
@ jugador_id: INT (FE)

@ flotador: INTEGER

¥ pumernOrden: INTEGER

% fechaRegistro: TIMESTAMP

% elo: INTEGER

3 Table G2 FRindex?
¥ jugador_id

3 jugador_tomes_FRingex?
9 forneo_idTormeo

arbifro_tornes ¥
@ jugador id: INT (FK)

[ — R
Rel_03 @ jugador_id

Rel_09

Mmea.

g 0

idarbitroPrincipal: INTEGER
nombre: INTEGER
fechalnicio: TIMESTAMP
fechaFin: TIMESTAMP
fechaFinlnscripcion: TIMESTAMP
eloMi= INTEGER

eloMax: INTEGER
cantRondas: INTEGER
iempoJuego: INTEGER
baonificacion: INTEGER
descripclon: LOMGTEXT
aumetoCategoria: INTEGER
caniParicipantes: INTEGER
premios: VARCHAR

Rel_03

COQLOOCOLOQOO0COCOCOOL

Rel_04

ronda
¥ numRonda: INTEGER
W tomeo dTomen: INTEGER (FK)

HuegoCompletado

¥ idJuego: INTEGER
idBlanco; INTEGER
idhegro; IMTEGER
tiempo: INTEGER
mensaje: VARCHAR
fecha: TIMESTARMP
planilla: LONGTEXT
visitas: INTEGER
eloBlanco: INTEGER
eloMegra: INTEGER
honificacion: INTEGER
ECC: VARCHAR
aperiura: VARCHAR
vananteApertura: VARCHAR
resultado: VARCHAR

Rel_0&

CC O COCOLOCOCO0CC 000

@ fechalnicio: TIMESTAMP
@ rovds_ FRingexT
'i forneo_idTorneo

Rel_07

E'O'I

@ ronda_tomeo_ldTomeo: INTEGER (FK)
@ ronda_numBonda: INTEGER (FK)
9 juegoCompletado (dJuego: INTEGER (FK)

A juegoComplatads Tomes FRngex]
¥ juegoCompletado_idJuego

@ juegoCompietads_Tomes FRINGEXE
@ ronda_numRonda

#* ronda tomeo idTomen
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3.4.3- Descripcion de las tablas de la Base de Datos.

Nombre: jugador

Descripcion: Contiene los datos de los jugadores registrados en el juego online.

Atributo Tipo Descripcion

id int Identificador de jugador.

nombre varchar Nombre completo del jugador

usuario varchar Usuario del dominio

passwd varchar Contrasefa de acceso

ocupacion varchar Si estudiante, profesor o trabajador.

ubicacion varchar Area a la que pertenece o facultad.

correo varchar Correo electronico UCI.

fechaRegistro timestamp Fecha en que se registré en el juego online.

nivel integer Rol del usuario.

registrado integer Tipo de cuanta de usuario, si es LDAP,
Directorio activo o registro por la web.

idFIDE integer Identificados que otorga la FIDE al jugador
gque ha alcanzado un nivel dentro de ella.

tituloFIDE integer Titulo FIDE en caso de ser jugador con titulo.

eloFIDE integer Elo oficial que le da la FIDE.

Nombre: jugador_torneo

Descripcion: Contiene los datos de los jugadores del torneo.

Atributo Tipo Descripcion

torneo_idTorneo integer Lava de la tabla jugador.

jugador_id int Identificador de jugador.

flotador integer Jugador flotador del la ronda.
numeroOrden integer Numero inicial del jugador en el pareo.
fechaRegistro timestamp Fecha en que registrd en el torneo.
elo integer Elo del jugador.
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Nombre: torneo

Descripcion: Contiene los datos de los torneos online que se realizan.

Atributo Tipo Descripcion

idTorneo integer Identificador del torneo.
idArbitroPrincipal integer Identificador del arbitro.

nombre integer Nombre completo de arbitro.
fechalnicio timestamp Fecha de inicio del torneo.

fechaFin timestamp Fecha de finalizacién del torneo.
fechaFinlnscripcion timestamp Fecha de finalizacion de la inscripcion.
eloMix integer Elo minimo de los jugadores del torneo.
eloMax integer Elo maximo de los jugadores del torneo.
cantRondas integer Cantidad de rondas.

tiempoJuego integer Tiempo a que se jugaran lar partidas.
bonificacion integer Bonificacion de tiempo.

descripcion longtext Datos generales del torneo.
aumentoCategoria integer Aumento de categoria.
cantParticipantes integer Cantidad de participantes den el torneo.
premios varchar Premios del torneo.

Nombre: arbitro_torneo

Descripcion: Contiene los datos de los torneos online que se realizan.

Atributo

Tipo

Descripcion

jugador_id

int

Identificador del arbitro.

Nombre: ronda

Descripcion: Datos las rondas del torneo.

Atributo Tipo Descripcion
numRonda integer Numero de ronda del torneo.
torneo_idTorneo integer Identificador de la ronda.
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Nombre: juegoCompletado

Descripcion: Contiene los datos de los juegos completados o terminados.

Atributo Tipo Descripcion

idJuego integer Identificador del juego.

idBlanco integer Identificador del jugador con piezas blancas.

idNegro integer Identificador del jugador con piezas negras.

tiempo integer Tiempo de la partida.

mensaje varchar Si ganan las blancas o las negras.

fecha timestamp Fecha en que se realiz6 la partida.

planilla longtext Planilla donde se muestra el PGN.

visitas integer Cantidad de personas que observaron la
partida una vez registrada.

eloBlanco integer Elo del jugador con piezas blancas.

eloNegro integer Elo del jugador con piezas negras.

bonificacion integer Bonificacion de la partida.

ECO varchar Cddigo ECO con se clasificé.

apertura varchar Apertura realizada en la partida.

varianteApertura varchar Variante de la apertura.

resultado varchar Resultado de la partida.

Nombre: juegoCompletado_Torneo

Descripcion: Datos las rondas del torneo.

Atributo Tipo Descripcion

ronda_torneo_idTorneo integer Identificador.

ronda_numRonda integer Numero de ronda a la que pertenece.
juegoCompletado_idJuego | inetger Identificador del juego del torneo completado.
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Capitulo 4: Implementacién

En este epigrafe se muestran los diagramas de despliegue y de componentes para un mejor

entendimiento de la fase de implementacién. En el primero se muestra como esta el sistema ya

desplegado sobre sistemas automatizados y en el segundo se muestran en sentido general cada uno

de los paquetes implementados dentro de la aplicacion.

4.1- Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion. Un nodo

puede contener instancias de componentes software, objetos o procesos. En general un nodo sera una

unidad de computacion de algun tipo, desde un sensor a un mainframe. Las instancias de

componentes software pueden estar unidas por relaciones de dependencia, posiblemente a interfaces

(ya que un componente puede tener mas de una interfaz).

Diagrama de despliegue

Servidor BD

ADO

Servido Web

http

Cliente
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4.2- Diagrama de componentes.

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacioén en términos
de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion. El
uso mas importante de estos diagramas es mostrar la estructura de alto nivel del modelo de
implementacion, especificando.

Diagrama de componentes
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Conclusiones

El desarrollo de aplicaciones Web para jugar ajedrez online en Cuba es un mundo totalmente nuevo
para la industria informéatica. Se conocen de proyectos realizados en otras universidades pero ninguno
con resultados relevantes que se conozcan a nivel nacional. En estos momentos el Instituto Superior
Latinoamericano de Ajedrez (ISLA) trabaja en base a desarrollar un evento donde todas las personas
gue desarrollan software para el ajedrez en nuestro pais participen, propondran ademéas como sede
nuestra Universidad, que mejor lugar para tan grandiosa actividad. Es una idea que se estd manejando

desde hace algun tiempo pero no hay nada materializado al respecto.

Con este nuevo Modulo de Torneos implementado y la plataforma Infodrez en conjunto, se desea de
marcar un punto de partida en el desarrollo de software para el ajedrez en Cuba, ya que esta en
proyecto que se publique en la red los Joven Club de Computacion y Electrénica, desde la cual se

tendra acceso a nivel nacional.

Hasta el momento este mddulo tiene implementadas las modalidades de torneo “Suizo” y “Round
Robin”, se desea en un futuro no muy lejano la implementacion de los demas sistemas de torneos. Es
necesario decir ademas que el numero de visitas desde que se puso en funcionamiento este modulo
ha aumentado en cifras asombrosas, parece ser una de las mejores opciones para los usuarios.
Hablando de datos promedios, se ha demostrado que de 1100 visitas diarias que tenia el sitio ha
llegando a 1540, de alrededor de 1300 partidas diarias en el juego online ahora se juegan 2700 y de
2800 usuarios gue tenia el juego online hace un mes atras ahora tiene mas de 3750, casi 100 usuarios
en un mes (Datos del 08-05-2008).

Esto es una muestra de todo lo que se puede hacer en aras de mejorar el desarrollo y la alfabetizacion

del juego ciencia en Cuba.
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Recomendaciones

- Implementar las demas modalidades de torneos de ajedrez.

- Asesorar los miembros del proyecto que seguiran desarrollando la plataforma Infodrez en base a
transmitir la experiencia de trabajo.

- Optimizar la implementacion del médulo de torneos.

- Implementar los torneos por grupos, o sea que cada torneo tenga mas de un grupo.

- Implementar también los torneos por equipo.
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Glosario de Términos
Elo: El sistema de puntuacién Elo (o, incorrectamente, sistema de puntuacién ELO) es un método para

calcular la fuerza relativa de los jugadores de juegos como el ajedrez y el go. Fue inventado para mejorar
el sistema de clasificacion vigente de los jugadores de ajedrez (Wikipedia, 2008).
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