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RESUMEN

Desde hace un tiempo en el pais se cuenta con un Sistema de Gestién de Eventos
para el Béisbol, pero el mismo fue implementado hace mucho tiempo, la tecnologia
avanza con agilidad y hace que el sistema se vea un poco obsoleto, por tanto,
tenemos la necesidad de desarrollar un nuevo sistema que cumpla las expectativas de
los usuarios que trabajan a diario con dicho sistema.

El nuevo sistema tiene que cumplir con una interfaz de usuario lo mas adaptable
posible al mismo, asi como con la incorporacion de nuevas funcionalidades de
acuerdo con el avance del tiempo y debe ademas de cumplir las exigencias de los

usuarios.

El presente trabajo de diploma tiene entre sus objetivos exponer todo el proceso de
desarrollo y los pasos llevados a cabo hasta obtener una aplicacion entregable, asi

como las herramientas utilizadas.
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ABSTRACT

For a time in the country there is a System Event Management for baseball, but it was
implemented long ago, technology moves quickly and makes the system looks a bit
outdated and therefore, we need to develop a new system that meets the expectations
of users who work daily with this systems.

The new system must comply with a user interface adaptable as possible to it, as well
as incorporating new features in accordance with the progress of time and must also
meet the requirements of users. This diploma work has among its aims to expose the
entire development process and the steps carried out to obtain an application delivery
as well as the tools used.
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Introduccidn

Cuba es hoy en dia una potencia en el deporte a nivel mundial y esos resultados que
hacen que nuestros corazones latan mas fuertes de la emocion tanto en olimpiadas
como en cualquier otro evento internacional no se deben solamente a nuestros
deportistas, detras de esos resultados esta el enorme esfuerzo que realizan a diario
los trabajadores del Instituto Nacional de Deportes, Educacién Fisica y Recreaciéon
(INDER). Estas personas realizan una ardua labor guardando informacion de dichos

eventos asi como de una detallada estadistica de los mismos.

Diversas aplicaciones ha desarrollado el INDER para llevar a cabo la gestion de la
informacion de torneos y demas competiciones. Un sistema de gestidon de eventos es
de suma importancia para los trabajadores de esta institucion ya que como su nombre
lo indica, el mismo, gestiona informacioén y estadisticas lo mas detallada posible de un
evento dado. Para el béisbol en especifico, la pasién de todos los cubanos, es de vital
importancia ya que controla toda la informacion relacionada con los atletas, rosters y
eventos de tal magnitud como el Clasico Mundial de Béisbol o la tan esperada Serie

Nacional que es muy seguida por los cubanos y diversas personas de todo el planeta.

Para el pasatiempo nacional, en el afio 1977 se implementd un Sistema de Anotacién
y de Gestidbn de Eventos gracias al cual se obtienen muchos datos que sirven a
nuestros atletas. Es el Unico sistema que se ha implementado en la historia del béisbol
cubano para la gestién de informacién. Este sistema esta implementado en MS-DOS,
y tiene una interfaz de usuario que no se adapta a la actualidad, por lo que sefialamos

como situacién problémica los siguientes aspectos:

e En la actualidad se emplea un sistema programado en MS-DOS que es
bastante dificil de utilizar por los usuarios.

e El sistema tiene una interfaz de usuario poco amigable y no se adapta a la
actualidad.

e El sistema esta bastante obsoleto.

e La informaciéon no es lo mas detallada posible, restringiendo mucho a los

usuarios.

Por tanto, el problema a resolver, es la no existencia de un software apropiado que

cumpla con todas las necesidades del personal de la Federacion Cubana de Béisbol y
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gue gestione de una forma mas eficiente las personas involucradas en los eventos del

béisbol.

El objeto de estudio lo constituye el proceso de gestion y control de la informacion del
béisbol por parte del INDER.

El objetivo general del presente trabajo es implementar un sistema que permita la
gestion de la informacién de los eventos en competencias del béisbol en nuestro pais
y sea lo suficientemente flexible como para adaptarse a cualquier estructura que

puedan tener nuestros eventos o0 en los que se quiera usar.

Como objetivos especificos del trabajo tenemos:

e Investigar acerca de las aplicaciones ya existentes en el pais para encontrar
debilidades y mejorarlas en la nueva aplicacion, asi como tener una mejor

informacion sobre este tipo de software.

e Realizar el analisis y disefio del software que vamos a implementar, guiados
por la metodologia RUP, hasta llegar a un correcto modelado y facilitar la

implementacién del mismo

e Implementar un sistema luego de haber realizado el andlisis y el disefio, que
cumpla con las expectativas del personal del INDER y que sea capaz de

adaptarse a cualquier cambio en los eventos gue sera usado.

El campo de accidn radica en el manejo de la informacién de la gestién de eventos
del béisbol en el INDER.

Tomando como base lo antes expuesto se puede plantear como idea a defender que
si se implementa un sistema que brinde una mayor cantidad de datos y estadisticas
sobre todas las personas y demas componentes de un evento dado y que tenga una
interfaz de usuario amigable y acorde a lo que nos pida el personal capacitado del
INDER se estara posibilitando la Gestion de Eventos Competitivos del Béisbol en el
pais y facilitando ademas el trabajo al personal de la Federacién Nacional de Béisbol
Amateur.

Para poder desarrollar estas actividades se realizaron las siguientes tareas:

¢ Investigacion sobre antecedentes del tema.
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¢ Revision bibliografica sobre el estado del arte de Sistemas de Gestion de
Eventos que se utiliza actualmente en Cuba, asi como en el resto del mundo.

e Entrevistas con el personal capacitado del INDER.

e Seleccion de las herramientas adecuadas para realizar el andlisis, disefio e
implementacion del sistema.

e Capacitacion en la tecnologia seleccionada para el desarrollo del sistema.

¢ Andlisis, disefio e implementacion del prototipo funcional para el Sistema de

Gestién de Eventos del béisbol cubano.

Durante todo el proceso investigativo realizado se utiliz6 un conjunto de métodos

cientificos de investigacion. Estos métodos se clasifican en:

Tedricos: Posibilitan el conocimiento del estado del arte del fenébmeno, su evolucion
en una etapa determinada, su relacién con otros fenémenos, asi como su aislamiento

como objeto estudiado

Empiricos: Estos métodos nos permiten extraer de los fenbmenos analizados las
informaciones que se necesitan sobre ellos a través de observaciones y de la propia

experimentacion.

Dentro de los tedricos se emplearon los siguientes:

e Andlisis Historico-LOgico para investigar sobre la aplicacion de este tipo de
sistema implementada en nuestro pais, en otras partes del mundo y sus usos, asi

como las ventajas y desventajas que poseen las que se utilizan actualmente.

¢ Analitico-Sintético para enunciar y describir los requerimientos que nos

especifiquen los profesionales del INDER.

e Modelacién para realizar una reproducciéon simplificada de la realidad. Permite

descubrir nuevas relaciones y cualidades del objeto de estudio.

Dentro de los empiricos se emplearon:

e Entrevistas individuales y colectivas con los profesionales del INDER para
comprender el problema existente, asi como las opiniones y sugerencias de los

mismos.
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e Encuestas a los clientes para obtener una mejor captura de requisitos.

e Observacién para realizar un registro visual de lo que ocurre en el entorno del

problema y aportar nuevos elementos que puedan ser de interés cientifico.
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Capitulo

Fundamentacion Teo6rica

1.1 Introduccién
En este capitulo se expone una serie de argumentos y explicaciones que permiten

comprender de manera clara y concisa la situacion real existente en el entorno

beisbolero tanto en nuestro pais como en cualquier parte del planeta.

Se ofrece una serie de conceptos que estan estrechamente relacionados con el
dominio del problema, asi como una detallada explicacion del objeto de estudio
mediante una descripcion general del mismo. Ademéas en el presente capitulo se
realiz6 un detallado andlisis de otras soluciones existentes en el mundo hasta el
momento y una muy concisa fundamentaciéon de las herramientas y tecnologias

utilizadas.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema
Comision Provincial de Béisbol: Institucion encargada de controlar, gestionar y

asegurar las actividades relacionadas con este deporte en cada provincia. Son los
maximos responsables de la calidad y desarrollo de los eventos provinciales a
celebrarse. Se encargan de seleccionar a los jugadores de mejor rendimiento en la

provincia y conformar un equipo que los represente en los eventos nacionales.

Comision Nacional de Béisbol: Institucién encargada de controlar, gestionar y asegurar

las actividades relacionadas con el béisbol en Cuba. Constituye la maxima autoridad
de este deporte en el pais. Son los responsables de aprobar o no los rosters de cada
equipo que participa en los eventos nacionales a desarrollar, asi como de seleccionar
los jugadores de mayor rendimiento del pais para conformar un equipo que represente

a Cuba en eventos internacionales.

Jueces del juego: Conjunto de arbitros y anotadores que participan en el partido. Son

los encargados de impartir justicia en un juego de beisbol, asi como de inspeccionar
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el terreno y de llevar todas las anotaciones y estadisticas en cada partido de beisbol.

Comisario Técnico: Es el maximo responsable de que se cumplan las reglas del

terreno, asi como aplicar las sanciones pertinentes al que incumpla con alguna de las

mismas.

INDER: Siglas del Instituto Nacional de Deporte, Educacién Fisica y Recreacion. Es la
organizacion rectora del deporte en nuestro pais y fue creada a principios de la

Revolucion.

Slugging: Es una medida del poder de un bateador, calculado en el total de bases
alcanzadas entre el total de turnos al bate (por ende, si un porcentaje de bateo

perfecto seria 1.000, uno perfecto de slugging seria 4.000).

Grandes Ligas: se conoce asi a la Major League Baseball (MLB por sus siglas en

inglés) de Estados Unidos, de la misma forma que aqui en Cuba es la Serie Nacional.

Corredor emergente: movimiento estratégico por el cual un corredor de mas velocidad

sustituye a otro que ocupe la base para aumentar las posibilidades de alcanzar otra

base o anotar una carrera.

1.3 Analisis de otras soluciones existentes
En Cuba, como se dijo anteriormente se implementé en el afio 1977 un software

llamado Béisbol, con el objetivo de mejorar el control de los eventos competitivos
nacionales e internacionales de este deporte, que hasta ese momento eran llevados y
archivados en papeles. La realizacion de este software logré un importantisimo avance
en dicho proceso, pues resulta mucho mas comodo y de facil acceso el poder contar
con toda la documentacién existente en formato digital. EIl mismo a lo largo de los
afios ha cumplido las expectativas del Personal del INDER para llevar a cabo la

gestion de los distintos eventos competitivos del béisbol.
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Figura 1.1 Software Beisbol.

La tecnologia existente en Cuba en ese entonces resultaba muy pobre si la
comparamos con la que actualmente poseemos. Por este motivo el software fue
implementado para MS-DOS, sistema operativo que no posee una interfaz grafica
usable por lo que resulta incobmodo su uso después de la revolucién grafica implantada
por la familia WINDOWS en el mundo informatico. A lo largo de estos afios el INDER
no volvi6 a implementar ninguna version que mejorara aspectos negativos del
software, ni tampoco se ha encargado de realizar una implementacion para
WINDOWS que gane en funcionalidad y usabilidad.

Existen en el mundo otros software como el Softball Coach Versién 3.0 que como su
nombre lo indica fue programado para el Softball pero recientemente salié la version
3.0 que es netamente para el Béisbol. Este software permite al entrenador conocer
datos estadisticos y una amplia gama de informacién de todos sus jugadores por
juegos, por temporadas asi como por eventos en los que haya competido dicho
jugador. En una base de datos se registran los datos de los jugadores y desde
distintos lugares, mientras exista una aplicacion Softball Coach Version 3.0 se puede
acceder a la informacion de un equipo o un jugador dado. Esta aplicacion no tiene la
seguridad suficiente ya que cualquiera puede acceder a la aplicacién y ver todos los

datos que desee, aunque no puede modificar ninguno, ni insertar nuevos.
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Figura 1.2 Softball Coach Version 3.0.

Existe también el MOJO Software Baseball Stats For Windows que es un software
gue mantiene un seguimiento de las estadisticas de los jugadores ademas de guardar
y ver sus estadisticas, puedes seleccionar un solo juego, o ver toda la temporada. Se
calcula promedio de bateo, porcentaje en base, porcentaje de slugging, entre otros
datos de interés para el entrenador. Funciona en cualquier version de Microsoft
Windows, pero es un software bastante obsoleto ya que esta programado en MS-DOS
y se basa en una interfaz visual a modo de consola y guarda los datos en un archivo

de texto.

1.4 Las Tecnhologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)
Las TIC son un conjunto de servicios, redes, software y dispositivos que tienen como

fin la mejora de la calidad de vida de las personas, estas juegan un papel fundamental
en la sociedad informatizada de hoy en dia pues brindan la posibilidad de acceder y
aportar a la informaciéon que circula por todo el mundo. Crear debates, intercambio
tanto en el ambito politico como cultural y la posibilidad de enriquecer nuestros
conocimientos son algunas de las tantas ventajas que nos brindan las TIC. Pero no
son utiles solamente desde el punto de vista de la cultura general de las personas,
pues también son sin6bnimo de comercio, de avances cientificos y de muchas cosas

mas que favorecen el desarrollo del hombre.
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Figura 1.3 Las TIC han llevado a la informética a todo el mundo.

Las TIC pueden ser usadas en cualquier sector, si nos asomamos a cualquier hospital
en la actualidad vemos muchisimos avances en la medicina que estan fuertemente
relacionados con esta tecnologia, asi mismo pasa en la educacion donde estas elevan
la calidad del proceso docente, permitiendo la colaboracion y el aporte de ideas de
diferentes partes del mundo para lograr un mejor aprendizaje de los alumnos y que
estos tengan un mayor dominio de la informacién. En las empresas el uso de las TIC
es fundamental, ya que les proporciona herramientas que facilitan el manejo de la
informacién y la comunicacion con clientes y proveedores, abriendo posibilidades de

negocios y comercio por la red.

Ademas esta importante tecnologia es bastante usada en estos tiempos en el deporte,
muy variados son los materiales de apoyo al entrenador como por ejemplo el Proyecto
EDUSPORT que fue creado en el afio 2000 con el objetivo de ayudar al entrenador a
dar sus clases y gque vinculan ademas una serie de sitios web y revistas digitales que
motivan al joven a practicar deportes. Internet por su parte publica toda la informacién
necesaria para aquellos que les gusta practicar deportes por cuenta propia y a
entrenadores para que se especialicen mas en su materia. “Las posibilidades del uso

de las TIC en el area de Educacion Fisica generan una forma distinta de transmitir


http://www.monografias.com/trabajos901/impacto-tic-sociedades-latinoamericanas/impacto-tic-sociedades-latinoamericanas.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/edfis/edfis.shtml

(apititle 1: Fundamentacion Teorica

ciertos conocimientos al alumno, significa la posibilidad tangible de establecer vinculos

gue tienen una incidencia significativa en un amplio campo de estudios. (1)
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Figura 1.4 EDUSPORT se utiliza como material de apoyo al entrenador.

1.5 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte de la
modelacion de la solucion propuesta

Un lenguaje para modelado de objetos es un conjunto de simbolos estandarizados
para modelar el disefio de un software orientado a objeto. Con el uso de un lenguaje
de modelado es mucho mas sencilla la creacién del software. Como lenguaje de

modelado tenemos a UML.

UNIFIED
MODELING
LANGUAGE

10
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Figura 1.5 UML como lenguaje de modelado.

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje de modelado visual que se utiliza
para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos del sistema de un
Software. Se emplea para entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la
informacién sobre los sistemas a construir. (2)

Se usa para entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la informacioén sobre
los sistemas a construir. UML capta la informacién sobre la estructura estatica y el
comportamiento dinamico de un sistema. Un sistema se modela como una coleccion
de objetos discretos que interactlian para realizar un trabajo que finalmente beneficia a

un usuario externo. (3)

1.5.1 Caracteristicas principales de UML:
e Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos (OO).

e Permite especificar todas las decisiones de analisis, disefio e implementacién,

construyéndose asi modelos precisos, no ambiguos y completos.
¢ Puede conectarse con lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).

e Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos,

arquitectura, pruebas, versiones, etc.).

e Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas complejos

y criticos.

e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para

desarrollar y luego desplegar los sistemas.

¢ Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender

ni de utilizar.

1.5.2 Principales diagramas de UML.:
Diagramas de estructura

11
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e Diagrama de Clases

e Diagrama de Componentes
e Diagrama de Objetos

e Diagrama de Despliegue

Diagramas de comportamiento

e Diagrama de Actividades
e Diagrama de Casos de Uso
¢ Diagrama de estados

Diagramas de interaccion

e Diagrama de Secuencia

e Diagrama de Colaboracion

1.6 Fundamentacion Tedrica de la metodologia seleccionada
La metodologia usada en la elaboracion de un software es pieza fundamental en el

desarrollo del mismo ya que conducirhd a que este sea mas eficiente. Constituye el

conjunto de métodos que se debe realizar para robtener un software con calidad. Con

la selecciébn de la metodologia adecuada aseguramos que el cliente quede mas

complacido, ademas, servir4 para que el desarrollo de nuestro proyecto no parezca

complicado.

1.6.1 Extreme Programming (XP)

Una de las metodologias mas exitosas hoy en dia es la XP, la cual es muy usada para

proyectos de corto plazo. Esta metodologia se basa en la programacion rapida o

extrema, con la particularidad de que el usuario final forma parte del grupo de

desarrollo. (4)

12
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1.6.1.1 Caracteristicas fundamentales de XP:
e Desarrollo iterativo e incremental.

e Pruebas unitarias continuas.
e Programacioén en parejas.
e La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

e La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y

los usuarios finales.

1.6.2 Microsoft Solution Framework (MSF)
Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,

modelos y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestién de
proyectos tecnoldgicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo

dejando en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas. (5)

1.6.2.1 Caracteristicas Principales de MSF
e Adaptable

e Escalable

e Flexible

1.6.3 Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)

RUP es un proceso de desarrollo de software y junto con UML, constituye la
metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacion y documentacién
de sistemas orientados a objetos. RUP no es un sistema con pasos firmemente
establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables al contexto y necesidades

de cada organizacion.

1.6.3.1 Algunas caracteristicas de RUP:

. Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué,

cuando y c6mo).

13
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e Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software
¢ Desarrollo iterativo.

e Administracion de requisitos.

¢ Uso de arquitectura basada en componentes.

¢ Control de cambios.

¢ Modelado visual del software.

e Verificacion de la calidad del software.

1.6.4 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) como
metodologia base en el desarrollo de la solucion propuesta

Uno de los principales objetivos que queremos lograr con el desarrollo de nuestro
software es satisfacer las necesidades del cliente, para esto es necesario que el
mismo cuente con la calidad requerida. Para guiar el proceso de desarrollo de nuestra

aplicacion es necesario escoger la metodologia adecuada a emplear.

La metodologia seleccionada por nuestro equipo de desarrollo es RUP, ya que
describe como aplicar efectivamente enfoques comprobados comercialmente para el
desarrollo de software. Estos enfoques son llamados mejores practicas pues son
utilizados en la industria por organizaciones exitosas. RUP provee a cada miembro del
equipo de las guias de proceso, plantillas y mentores de herramientas necesarios para

gue el equipo completo tome ventaja de dichas practicas.

14
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Figura 1.6 Flujos de trabajo y fases de RUP.

1.6.4.1 Las tres caracteristicas Principales de RUP:
e |terativo e Incremental.

e Dirigido por los Casos de Uso.

e Centrado en la Arquitectura.

1.6.4.2 Las 6 mejores practicas de RUP son las siguientes:
Administre requerimientos: Los requerimientos son las condiciones o capacidades

gue el sistema debe conformar. La Administracion de Requerimientos es un enfoque
sistematico para hallar, documentar, organizar y monitorear los requerimientos

cambiantes de un sistema.

Use arquitectura de componentes: El proceso de software debe enfocarse en el
desarrollo temprano de una arquitectura robusta ejecutable, antes de comprometer
recursos para el desarrollo en gran escala. RUP describe como disefiar una
arquitectura flexible, que se acomode a los cambios, comprensible intuitivamente y

promueve una mas efectiva reutilizacién de software. Soporta el desarrollo de software

15
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basado en componentes: médulos no triviales que completan una funcién clara. RUP
provee un enfoque sistematico para definir una arquitectura utilizando componentes

nuevos y preexistentes.

Modele visualmente: RUP muestra como modelar software visualmente para
capturar la estructura y comportamiento de arquitecturas y componentes. Las
abstracciones visuales ayudan a comunicar diferentes aspectos del software;
comprender los requerimientos, ver como los elementos del sistema se relacionan
entre si, mantener la consistencia entre disefio e implementacion y promover una
comunicacion precisa. El estandar UML es el cimiento para un modelado visual

exitoso.

Verifigue calidad: Compruebe la calidad a partir de analizar como se han

implementado los requerimientos durante todo el proceso de desarrollo.

Desarrolle iterativamente: Construir la solucién a través de refinamientos sucesivos

en multiples iteraciones.

Controle cambios: La capacidad de administrar los cambios es esencial en
ambientes en los cuales el cambio es inevitable. RUP describe como controlar,
rastrear y monitorear los cambios para permitir un desarrollo iterativo exitoso. Es
también una guia para establecer espacios de trabajo seguros para cada
desarrollador, suministrando el aislamiento de los cambios hechos en otros espacios
de trabajo y controlando los cambios de todos los elementos de software (modelos,
cbdigo, documentos, etc.). Describe como automatizar la integracion y administrar la

conformacion de raleases.

16
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Figura 1.7 RUP propone las 6 mejores practicas de software.

1.7 Fundamentacion Tedrica de la plataforma seleccionada
La plataforma .NET permite la creacién y consumo de aplicaciones, procesos y sitios

WEB basados en XML que comparten y combinan informacion y funcionalidad entre
cada uno de ellos por disefio, en cualquier plataforma o dispositivo inteligente, vy

provee soluciones para las necesidades especificas de organizaciones e individuos.

Es claro que el objetivo de la plataforma .NET es simplificar el desarrollo de
aplicaciones. Provee las herramientas y tecnologias para transformar a Internet en una
plataforma de computacion distribuida en gran escala. Esta plataforma ademas
soporta los estandares sobre los cuales se basan los servicios Web. La plataforma
.NET utiliza tecnologias existentes, productos modificados para su uso dentro de la

plataforma y elementos nuevos.

Para integracion, los “Servicios Web XML” sobre .NET hacen posible que diferentes

piezas de software trabajen en conjunto para:

e Unir aplicaciones. Convertir aplicaciones independientes a constelaciones de

aplicaciones para usar datos reales.
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e Intercambiar datos. Los datos de clientes residen en aplicaciones aisladas,

impidiendo ofrecer nuevos servicios que exploten esos datos.

Microsoft

Figura 1.8 .NET como plataforma seleccionada.

La plataforma .NET tiene adaptados muchos lenguajes de programacion pero es sin
duda alguna le C# el lenguaje nativo que ha sido desarrollado con el objetivo de ser
utilizado en .NET.

1.7.1 Extensible Markup Language (XML)
XML esté transformando por completo la comunicacion que existe entre aplicaciones,

y de una forma mas general, entre equipos ya que ofrece un formato de datos

universal que permite adaptar o transformar la informacion.

Es un metalenguaje extensible de etiquetas y a la vez permite definir la gramética de
lenguajes especificos. Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino
una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos
lenguajes que usan XML para su definicion son XHTML, SVG, MathML. XML es una
tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen
mucho mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy
importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para

compartir la informacién de una manera segura, fiable y facil. (6)
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XML sirve para que muchos programas interpreten bien cualquier tipo de dato. No solo
eso. XML sirve para que algunos programas hablen entre ellos sin intervencién
humana. La Computacion Distribuida, Interoperabilidad, Monitorizacion, son
situaciones en las que resulta imprescindible este tipo de comunicacion. XML es
también la soluciobn en estos casos. Los Servicios Web son un caso particular de

“Computacion Distribuida” y XML es su lenguaje de base. (7)

1.7.2 Puntos mas significativos del XML:
e Es Extensible: Después de disefiado y puesto en produccion, es posible
extender XML con la adicién de nuevas etiquetas, de modo que se pueda

continuar utilizando sin complicacion alguna.

e El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador
especifico para cada version de lenguaje XML. Esto posibilita el empleo de
cualquiera de los analizadores disponibles. De esta manera se evitan bugs y se

acelera el desarrollo de aplicaciones.

e Sij un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender

su estructura y procesarla. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones.

e XML muestra el significado y las relaciones de la informacion contenida (en
documentos y bases de datos), lo que permite gestionar y manejar datos, tanto

estructurados como no estructurados.

e Utilizacion independiente del mecanismo de acceso a datos, transacciones e

interacciones.

Las aplicaciones confeccionadas con XML son mas baratas y tienen un alto grado de

reutilizacion.

1.8 Herramientas a utilizar
El funcionamiento de una aplicacién cualquiera depende en gran medida de la

herramienta de desarrollo utilizada en su implementacion asi como del gestor de base

de datos seleccionado en caso que sea necesario.
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1.8.1 Herramienta de modelado
Las herramientas de modelado de objetos, son fundamentales para el analisis del

sistema. En el proceso de desarrollo de software de la solucién propuesta se escoge el
Visual Paradigm 3.1.

1.8.1.1 Visual Paradigm
Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo

de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas
rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar codigo desde

diagramas y generar documentacion.

vB
m by =i =
T

B N T
O BN o
JBu '_— JDEVELOPER | ooin oot

[ []

Figura 1.9 .VP permite construir diagramas UML de todo tipo y generar codigo de

muchos lenguajes.

Visual Paradigm es un galardonado producto que facilita a las organizaciones el
disefio visual, integrar y desplegar sus aplicaciones empresariales de misién critica y
la creacion de sus bases de datos. La herramienta le ayuda al equipo de desarrollo de
software a hacer un modelado de excelencia, construccion, despliegue de proceso de

desarrollo de software y acelera al maximo la implementacién del mismo. (8)
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1.8.1.2 Caracteristicas de Visual Paradigm:
e Soporte de UML como notacién principal.

¢ Ingenieria de ida y vuelta

¢ Ingenieria inversa ,cédigo a modelo, cddigo a diagrama

¢ Ingenieria inversa Java, C++, Esquemas XML, XML,.NET

e Generacion de cddigo

e Generacion de codigo y beans para el desarrollo y despliegue de aplicaciones

e Generacion de bases de datos: Transformacién de diagramas de Entidad-

Relacion en tablas de base de datos

e Distribucion automatica de diagramas: Reorganizacion de las figuras y

conectores de los diagramas UML

1.8.2 Herramientas de desarrollo

Después de un profundo analisis se decidié utilizar como herramienta de desarrollo el
Visual Studio 2005.

1.8.2.1 Visual Studio 2005

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en
inglés) para sistemas Windows. Soporta varios lenguajes de programacién tales como
Visual C++, Visual C#, Visual J#, ASP.NET y Visual Basic .NET, aungque actualmente
se han desarrollado las extensiones necesarias para muchos otros. Visual Studio
permite a los desarrolladores crear aplicaciones, sitios y aplicaciones web, asi como
servicios web en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET (a partir de la
version .net 2002). Asi se pueden crear aplicaciones que se intercomuniquen entre
estaciones de trabajo, paginas web y dispositivos maoviles. (9)

Visual Studio 2005 proporciona una amplia gama de herramientas que ofrecen
multitud de ventajas para desarrolladores individuales y equipos de desarrollo de

software. Se selecciona Microsoft Visual Studio 2005 porque:
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e Tiene mayor productividad y obtencién més rapida de resultados.

e Crea soluciones dinamicas basadas en Windows, la Web, dispositivos moviles
y Office.

e Tiene comunicacion y colaboracion mas eficaz en sus equipos de software.
e Garantiza calidad rapida y continua en todo el proceso de desarrollo.

¢ Hay mas ediciones diferenciadas por el precio y las caracteristicas.

¢ Ayuda con refactorizacion.

e Afadido soporte de pruebas para todo tipo de aplicaciones.

1.8.2.1.1 Algunas Herramientas de ayuda de Microsoft Visual Studio 2005:
Database Professional: Herramienta que ayuda a los desarrolladores vy

administradores de bases de datos a gestionar cambios y a la gestion de las mismas.

Arguitectos de software: Herramienta de disefio visual que ayuda mucho en la

arquitectura de aplicaciones.

Generacion automatica de cédigo: Permite al equipo de desarrollo reducir el tiempo

de implementacién en un 2.7 %

1.8.2.2 Proyecto Mono

Mono un proyecto de codigo abierto para crear un grupo de herramientas libres,
basadas en GNU/Linux y compatibles con .NET. C# forma parte de la plataforma .Net,
los paquetes que componen la distribucién de la plataforma. Mono tienen un
compilador C#, una maquina virtual (que permite ejecutar las aplicaciones), y un

conjunto de librerias de clases que proporcionan miles de funciones. (10)
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Figura 1.10 .Proyecto mono para llevar el codigo C# a software libre.

1.8.2.2.1 Mono posee importantes componentes Utiles para desarrollar un
software:

e Una magquina virtual de lenguaje comun de infraestructura (CLI) que contiene
un cargador de clases, un compilador en tiempo de ejecucién (JIT), y unas rutinas

de recoleccion de memoria.
e Una biblioteca de clases que puede funcionar en cualquier lenguaje

e Un compilador para el lenguaje C#, MonoBasic (la versién para mono de Visual
Basic), Java y Python

e Un sistema de objetos Unico, sistema de hilos, bibliotecas de clases y sistema

recolector de memoria pueden ser compartidos por todos estos lenguajes.

1.8.2.3 PostgreSQL
PostgreSQL es un sistema de gestion de base de datos relacional orientada a objetos

de software libre. Como muchos otros proyectos de cédigo abierto, el desarrollo de
este no es manejado por una sola compafiia sino que es dirigido por una comunidad

de desarrolladores y organizaciones comerciales las cuales trabajan en su desarrollo.
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PostgreSQll

Figura 1.11 .PostgreSQL como gestor de base de datos.

Postgre ofrece una potencia adicional sustancial al incorporar los siguientes cuatro
conceptos adicionales basicos en una via en la que los usuarios pueden extender
facilmente el sistema:

e Clases.

e Herencia.
e Tipos.

e Funciones.

1.8.2.3.1 Otras funcionalidades que aportan potencia y flexibilidad
adicional:

e Restricciones (Constraints).
e Disparadores (triggers).

e Reglas (rules).
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e Integridad transaccional.
1.8.2.3.2 Algunas de sus principales caracteristicas son, entre otras:
Alta concurrencia

PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la
misma tabla sin necesidad de bloqueos.

Amplia variedad de tipos nativos

PostgreSQL provee nativamente soporte para:

NUmeros de precision arbitraria.
e Texto de largo ilimitado.

e Figuras geométricas.

e Direcciones IP.

e Bloques de direcciones.

e Direcciones MAC.

e Arreglos.
1.8.2.3.3 Algunos de los lenguajes que se pueden usar son los siguientes:
o C.
. C++.
e Gambas.

. Java PL/Java web.

e  PL/Perl.

o PL/PHP.

o PL/Python.
o PL/Ruby.
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1.9 Lenguajes de programacion
En la implementacion del sistema propuesto se utiliza la tecnologia orientada a

objetos. Como lenguajes de programacion se emplean C# y SQL teniendo en cuenta
como aspecto fundamental la solicitud realizada por el cliente.

1.9.1 Lenguaje de programacion C# (C Sharp)
C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado

por Microsoft como parte de su plataforma .NET. Su sintaxis basica deriva de C/C++y
utiliza el modelo de objetos de la plataforma.NET el cual es similar al de Java aunque

incluye mejoras derivadas de otros lenguajes.

Aungue es posible escribir cédigo para la plataforma .NET en muchos otros lenguajes,
C# es el Unico que ha sido disefiado especificamente para ser utilizado en ella, por lo
gue programarla usando C# es mucho mas sencillo e intuitivo que hacerlo con
cualguiera de los otros lenguajes ya que C# carece de elementos heredados
innecesarios en .NET. Por esta razén, se suele decir que C# es el lenguaje nativo de
.Net

1.9.1.1 Ventajas que nos brinda C#:
e C# elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son

innecesarios en .Net.

e Incorpora en el propio lenguaje elementos que a lo largo de los afios ha ido
demostrandose son muy Utiles para el desarrollo de aplicaciones y que en otros

lenguajes como Java o C++ hay que simular.

Como todo lenguaje de programacion de propdésito general actual, C# es un

lenguaje orientado a objetos.

Es adecuado para escribir aplicaciones desde las mas grandes y sofisticadas

como sistemas operativos hasta las mas pequefias funciones.
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1.9.2 SQL (Structure Query Language)
Con el avance de la tecnologia las grandes aplicaciones se van haciendo cada vez

mas comunes las grandes aplicaciones. A estas grandes aplicaciones se les hace mas
facil manejar datos desde una base de datos que desde archivos de texto.

El SQL es un lenguaje de consulta estructurado, es un lenguaje surgido de un
proyecto de investigacion de IBM para el acceso a bases de datos relacionales.
Actualmente se ha convertido en un estandar de lenguaje de bases de datos, y la
mayoria de los sistemas de bases de datos lo soportan, desde sistemas para

ordenadores personales, hasta grandes ordenadores.

SQL es un lenguaje para describir todas las acciones u operaciones que se realizan
sobre los motores de las bases de datos relacionales. Se realizan para consultar y
programar bases de datos, acceder a los datos y para consultar, actualizar y gestionar

sistemas de bases de datos. Se divide en dos secciones:

1. Las DDL: (Data Description Language), lenguaje de definicion de datos, incluye
ordenes para definir, modificar o borrar las tablas en las que se almacenan los datos y
de las relaciones entre estas. (Es el que mas varia de un sistema a otro). Normalmente
las instrucciones incluidas son CREATE, ALTER, DROP aplicadas sobre diferentes

objetos.

2. Las DML: (Data Manipulation Language), lenguaje de manipulaciéon de datos, nos
permite recuperar los datos almacenados en la base de datos y también incluye
Ordenes para permitir al usuario actualizar la base de datos afiadiendo nuevos datos,
suprimiendo datos antiguos o modificando datos previamente almacenados. La

manipulacién se hace a nivel de tuplas (filas).
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Figura 1.12 SQL brinda grandes ventajas.

1.9.2.1 Algunas de las caracteristicas del SQL son:
e Esunaforma estandar de consulta de datos especificos.

e Esunaforma de extraer y manipular datos de una base de datos.

e Usado para todas las funciones de bases de datos, incluyendo

administracion.

e Creacion de esquemas y datos recuperables.

1.10 Conclusiones
En este capitulo se realiz6 un resumen de los principales conceptos asociados al

dominio del problema con el objetivo de lograr un mayor entendimiento del mismo. Se

explica de manera argumentada el objeto de estudio del trabajo.

También se realiz6 el analisis de aplicaciones existentes en nuestro pais y otras partes
del mundo que sirven de guia en los objetivos que persigue este trabajo asi como una
detalla da explicacion de los lenguajes de programacion especificados y del gestor de
base de datos seleccionado por le cliente asi como la metodologia mas optima para la

realizacion del software.
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Capitulo

Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccién
En este Capitulo se realiza la descripcion de la solucién propuesta en el trabajo. Se

realiza una breve explicaciéon de algunos conceptos importantes relacionados con el
Modelo del Negocio. Ademas se listan los requisitos funcionales y no funcionales del
sistema propuesto de manera que permita una visibon mas completa del mismo.
También se presenta un conjunto de diagramas que seran los encargados de ilustrar
el modelo del negocio realizado, entre los cuales podemos mencionar los diagramas
de casos de uso y los diagramas de actividades correspondientes a cada caso de uso

del negocio.

2.2 Descripcion del Objeto de Estudio

2.2.1 Descripcion general
La gestion de eventos competitivos relacionados con el béisbol en Cuba tiene lugar a

través del personal del INDER destinado para estos fines. Para ello se utiliza un
sistema implementado sobre MS-DOS que se encarga de realizar la mayoria de las
operaciones. En esta aplicacién se recogen los datos necesarios para organizar el
evento. Del evento en general se registran datos como la cantidad de equipos que
participaran en el evento, nimero de grupos en que estara dividido, calendario de
enfrentamientos del torneo, estadios donde se desarrollaran los diferentes encuentros,
jueces del evento, etc. Del equipo se recogen los jugadores que lo conforman, el
nombre del equipo y las siglas que lo representan, director del equipo, entre otros. De
cada jugador se recogen datos como nombre y apellidos, nimero de la camiseta,
posicién que ocupara en el juego, mano de batear, mano de lanzar, etc. Del estadio se

recoge el municipio y provincia donde se encuentra, nombre del estadio, etc.

Con este trabajo se pretende automatizar la manipulacién de los datos para la gestién
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de los eventos. El objetivo es realizar una aplicacion capaz de gestionar internamente
todo cuanto tenga relacion con el evento en cuestion, de manera que no sea necesario
que el usuario, en este caso los coordinadores del torneo, tengan que realizar
manualmente toda una serie de movimientos y operaciones para conformar los

equipos, grupos, etc.

2.3 Modelacién del Negocio

2.3.1 Descripcion del Negocio.
Las Comisiones Provinciales y Nacionales del béisbol en Cuba son las encargadas de

organizar los eventos competitivos relacionados con este deporte. EI INDER cuenta
actualmente con una aplicacién a través de la cual realiza todas las operaciones
relacionadas con la gestién de los eventos competitivos y la anotacién del juego de
béisbol.

Aungue se encuentra funcionando correctamente, esta aplicacién cuenta con algunos
inconvenientes. Con el objetivo de implementar una aplicacibon menos rigida, mas
usable, funcional y accesible, se desarrollé el Modelo del Negocio que se presenta a
continuacion, a través del cual se pretende ilustrar detalladamente cémo tienen lugar

las acciones en el negocio y las respuestas que se brindan a dichas acciones.

Antes de comenzar el evento competitivo, el solicitante nacional le solicita a las
distintas comisiones provinciales la informacién de sus provincias, las Comisiones
Provinciales se encargan de realizar los rosters de los equipos y de seleccionar los
estadios que poseen condiciones para que se desarrollen partidos en ellos. Luego
envian esta informacién a la Comision Nacional quien la revisa huevamente y la
aprueba en caso de estar de acuerdo o la devuelve a las Comisiones Provinciales para
gue realicen algunos cambios requeridos. Una vez recibidos todos los rosters y
estadios la Comisién Nacional crea el libro del evento y envia copias de este a cada

una de las Comisiones Provinciales.

Durante el periodo en que se desarrolla el evento, las Comisiones Provinciales tienen
derecho a dar altas y bajas a los jugadores de sus equipos debido a determinadas

situaciones que se presentan. Para ello, el solicitante provincial del cambio, debe
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informar a la Comision Nacional el trdmite que desea realizar y enviar los datos. Los

encargados de la Comisién Nacional los revisan y si no hay inconvenientes los

aprueba, actualiza el libro del evento y envia la actualizacion a la Comision Provincial,

en caso de no estar de acuerdo con el tramite solicitado lo informa a la Comision

Provincial que lo solicité.

2.3.2 Determinacion y justificacion de los actores del negocio

Actores del Negocio

Justificacion

Solicitante Provincial

Es el encargado de solicitarle a la Comisién Nacional que le de

Alta o Baja a un Jugador del Roster de su provincia.

Solicitante Nacional

Es el encargado de solicitarle los roster asi como los estadios
que estan listos para la realizacion del evento a la Comision

Provincial.

Tabla 2.1 Determinacidn y justificacion de los actores del negocio

2.3.3 Determinacion y justificacion de los trabajadores del negocio

Trabajadores del Negocio

Justificacion

Encargado de la Comisién

Nacional.

Es el encargado de aprobar las Altas o Bajas solicitadas por el
Comisionado Provincial, si las aprueba se encarga de asentarlo

en el libro del evento, en caso contrario lo informa al mismo.

Comisién Provincial

Es el encargado de enviar el roster de su equipo al Comisionado

Nacional cuando este lo solicite.

Tabla 2.2 Determinacion y justificacion de los trabajadores del negocio.
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2.3.4 Diagrama de casos de uso del negocio

Solicitante Provindal Dar alta o baja a Jugador

Crear Libro de E vento
Solicitante Naconal

Figura 2.1 Diagrama de casos de uso del negocio.

2.3.5 Descripcion de los casos de uso del negocio

2.3.5.1 CU Dar Alta o Baja a Jugadores

Caso de Uso: Dar Altas y Bajas a Jugadores.
Actores: Solicitante Provincial (Inicia).
Trabajadores: Encargado de la Comision Nacional

El caso de uso comienza cuando el Solicitante Provincial informa a la
Comision Nacional que desea dar Alta o Baja a algun jugador y entrega
los datos del mismo. El encargado de la Comision Nacional analiza la
Resumen: solicitud y si no esta de acuerdo le informa al Solicitante que el Alta o
Baja fue rechazada. En caso de aprobarse la solicitud, la Comision
Nacional registra los cambios en el libro del evento y envia la

actualizacioén al Solicitante Provincial.

Precondiciones: Que se hayan creado el libro de eventos

Flujo Normal de Eventos

Seccion “”

Accién del Actor Respuesta del Negocio
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1. El

Comision Nacional que desea realizar un Alta

Solicitante Provincial informa a la

0 Baja en su equipo y ofrece los datos.

2. La Comision Nacional analiza la solicitud.

3. La Comision Nacional aprueba el alta o

baja solicitada.

4. La Comisién Nacional registra eliminar los

cambios en el libro del evento.

5. La Comisién Nacional envia los cambios
realizados al Solicitante Provincial terminando

asi el caso de uso.

Flujos A

Iternos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

3.1 La Comisién Nacional no aprueba el alta

0 baja solicitada.

3.2 La Comisién Nacional informa que no ha
sido aprobada el Alta o Baja al Solicitante

Provincial.

Poscondiciones Se le da baja o0 Alta a un

Jugador y se actualiza el Libro de Eventos.

Tabla 2.3 Descripcién del caso de uso del negocio Dar Altas y Bajas.

2.3.5.2 CU Crear Libro de Evento

Caso de Uso: Crear Libro de Evento

Actores: Solicitante Nacional (Inicia).

Trabajadores: Comision Provincial.
El caso de uso comienza cuando el Solicitante Nacional envia el roster
del equipo y los estadios que se encuentran listos para celebrar
encuentros. La Comisiéon Nacional analiza el roster, si no esta de

Resumen:

acuerdo lo informa a la Comisién Provincial para que esta lo modifique
y reenvie. Cuando la Comision Nacional aprueba el roster crea el libro

del evento, donde se registran todas las informaciones del mismo.

Precondiciones:

Flujo Normal

de Eventos
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Accién del Actor Respuesta del Negocio

1. El Solicitante Nacional pide que se le envie | 2. La Comisidn Provincial envia los roster.

la lista con el roster de la provincia

3. El solicitante analiza la informacién enviada.

4. El solicitante no detecta problemas en la

informacién y aprueba la misma.

5. El solicitante nacional crea el libro

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

4.1 El solicitante detecta problemas y no

aprueba la informacion.

3.2 El solicitante informa a la Comisién
Provincial que la informacion no fue aprobada.

Poscondiciones Se crea el Libro de Evento

Tabla 2.4 Descripcidn del caso de uso del negocio Crear Libro de Evento.

2.3.6 Diagramas de actividades de los casos de uso del negocio
En el presente subepigrafe se realizaron los diagramas de actividades

correspondientes a los dos casos de uso del negocio. Para ver el contenido de los
mismos remitase al Anexo 1. Diagramas de actividades de los casos de uso del

negocio.
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2.3.7 Diagrama del modelo de objetos del negocio

. . Comision Nacional
Comision Provincial

\4

Roster PLanilla de Solicitud Libro de E vento

Figura 2.4 Diagrama del modelo de objetos del negocio.

2.4 Especificacion de Requerimientos
La especificacién de requisitos es una de las tareas mas importantes en el proceso de

desarrollo de un software.

Un requisito es una condicion o capacidad que tiene que tener un sistema para
satisfacer un contrato o documento formal. Estos se clasifican en funcionales y no
funcionales. Los requisitos representan capacidades o funciones que debe poseer el
sistema a implementar para cumplir con las espectativas del cliente, mientras que los
requisitos no funcionales constituyen propiedades o cualidades que el producto debe
tener. (4)
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2.4.1 Requerimientos funcionales del sistema propuesto
R1. Gestionar Usuarios Prioridad: Critico

1.1 Agregar Usuario
e Nombre

e Primer Apellido

e Segundo Apellido
e ID

e Usuario

e Contrasefia

e Rol de Usuario

1.2 Modificar Usuario
e Nombre

e Primer Apellido

e Segundo Apellido
e Usuario

e Contrasefia

¢ Rol de Usuario

1.3 Eliminar Usuario
e Usuario

1.4 Buscar Usuario
e Usuario

e ID

1.5 Mostrar Usuario
e Nombre

e Primer Apellido
e Segundo Apellido
e Usuario

¢ Rol de Usuario
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R2. Gestionar Jugadores Prioridad: Critico.

2.1 Insertar Jugador
e Nombre

e Primer Apellido

e Segundo Apellido
e ID

e Fecha Nacimiento
e Lugar Nacimiento
e Mano Batear

e Mano Lanzar

e Peso

e Altura

e Resefia Historica

2.2 Actualizar Jugador
e Nombre

e Primer Apellido

e Segundo Apellido
e Fecha Nacimiento
e Lugar Nacimiento
e Mano Batear

e Mano Lanzar

e Peso

e Altura

¢ Resefia Historica

e Activo

2.3 Eliminar Jugador
e Jugador

2.4 Buscar Jugadores
e ID
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2.5 Mostrar Jugador
e Nombre

e Primer Apellido

e Segundo Apellido
e Fecha Nacimiento
e Lugar Nacimiento
e Mano Batear

e Mano Lanzar

e Peso

e Altura

e Resefia Historica

e Activo

R3. Gestionar Equipos

3.1 Agregar Equipo
e Nombre Equipo
e ID

e Siglas del Equipo (tres - cinco caracteres)

3.2 Actualizar Equipo
e Nombre Equipo

e Siglas del Equipo(tres - cinco caracteres)

3.3 Eliminar Equipo
e Equipo

3.4 Mostrar Equipo
e Nombre Equipo

e Siglas del Equipo(tres a cinco caracteres)

R4. Gestionar Estadios

4.1 Agregar Estadio
e Nombre

Prioridad: Critico

Prioridad: Critico

38



‘05 5/f

I\

s

13 AQ

3NN D —~a

Q\

!

(apititlo 2: (aracleristicas del Sistema

ID
Capacidad
Municipio
Descripcion
Direccion

Teléfono

4.2 Actualizar Estadio

4.3 Eli

Nombre
Capacidad
Municipio
Descripcion
Direccion

Teléfono

minar Estadio
Estadio

4.4 Mostrar Estadio

Nombre
Capacidad
Municipio
Descripcion
Direccion

Teléfono

R5. Gestionar Jueces (Anotadores, Arbitros y Comisionados) Prioridad: Critico

5.1 Agregar Juez

Nombre
Primer Apellido
Segundo Apellido
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ID

Provincia

Tipo(Anotadores, Arbitros y Comisionados)

5.2 Actualizar Juez

Nombre
Primer Apellido
Segundo Apellido

Provincia

Tipo(Anotadores, Arbitros y Comisionados)

5.3 Eliminar Juez

Juez

5.4 Mostrar Juez

Nombre
Primer Apellido
Segundo Apellido

Provincia

Tipo(Anotadores, Arbitros y Comisionados)

5.5 Buscar Juez

ID

R6. Gestionar Directivos

6.1 Agregar Directivo

Nombre

Primer Apellido
Segundo Apellido
ID

Nivel Cultural

Prioridad: Critico
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6.2 Actualizar Directivo
e Nombre

e Primer Apellido
e Segundo Apellido

e Nivel Cultural

6.3 Eliminar Directivo
e Directivo

6.4 Mostrar Directivos
e Nombre

e Primer Apellido
e Segundo Apellido
e Nivel Cultural
6.5 Buscar Directivos
e ID

R7. Gestionar Eventos

7.1 Agregar Evento
e Nombre del Evento

e Notacion Oficial

e Cantidad de Juegos

e Fecha Inicio

e FechaFin

e Cantidad de Inning de los Juegos

e Lanzador batea? (bool)

7.2 Actualizar Evento
e Nombre del Evento

¢ Notacién Oficial
e Cantidad de Juegos

e Fecha Inicio

Prioridad: Critico
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Fecha Fin
Cantidad de Inning de los Juegos

Lanzador batea? (bool)

7.3 Eliminar Evento

Evento

7.4 Mostrar Evento

Nombre del Evento

Notacion Oficial

Cantidad de Juegos

Fecha Inicio

Fecha Fin

Cantidad de Inning de los Juegos

Lanzador batea? (bool)

R8. Agregar Equipo a Evento

Equipo

Evento

R9. Agregar Jugador a Equipo

R.10

Evento

Equipo

Jugador

Numero (nimero 1-99)
Posicion

Novato

Agregar Directivo a Equipo
Evento
Equipo

Directivo

' (apititlo 2: (aracleristicas del Sistema

Prioridad: Secundario

Prioridad: Secundario

Prioridad: Secundario
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e Cargo Direccién

e NuUmero (numero 1-99)

R11. Gestionar Juegos Prioridad: Critico

11.1 Agregar Juego
e FEvento

e Numero del Juego
e Fecha

e Equipo Home Club
e Equipo Visitador

e Hora Comienzo

e Hora Terminado

e Estadio

e Descripcion

e Etapa del Juego(Etapas de esa serie creada)

11.2 Actualizar Juego a Evento
e Evento

e Numero del Juego

e Fecha

e Equipo Home Club

e Equipo Visitador

e Hora Comienzo

e Hora Terminado

e Estadio

e Descripcion

e Etapa del Juego(Etapas de esa serie creada)
e Grupo

e Z0Ona

11.3 Eliminar Juego a Evento
e Juego Evento
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11.4 Mostrar Juegos de Eventos
e Evento

e Numero del Juego

e Fecha

e Equipo Home Club

e Equipo Visitador

e Hora Comienzo

e Hora Terminado

e Estadio

e Descripcion

e Etapa del Juego(Etapas de esa serie creada)
e Grupo

e Z0na
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2.4.2 Requerimientos no funcionales del sistema
Usabilidad

Preparar a los usuarios para el trabajo con la misma

Una semana después de desplegado el sistema los usuario deben saber trabajar ya

con la aplicacién. Para eso se les dard un pequefio curso en ese tiempo.
Prioridad: Secundario.
Confiabilidad

Recuperacién ante fallos

Una vez que se detecte cualquier fallo en el sistema durante el despliegue del mismo

sera evaluado y corregido por el quipo de desarrollo.
Prioridad: Alta.
Documentacién y Ayuda

Manual de Usuario

El sistema contara con un manual de usuario en formato digital que ayudara a que la

navegabilidad del sistema se la haga mas facil.
Prioridad: Media.

Rendimiento
Salvar XML

El sistema debe permitir guardar y cargar lo XML con los datos guardados.
Prioridad: Critico.
Soporte

El sistema portarad un proyecto de instalaciéon
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El sistema tendra un archivo de instalacion que permitir4 a los usuarios que aungque no

tengan muchos conocimientos en la informética puedan instalar el software.
Prioridad: Media

Interfaz

Interfaces de Usuarios

La aplicacién contara con interfaces de usuario lo mas amigables posible cumpliendo

con el estandar seleccionado.
Prioridad: Alta
Requerimientos de Hardware
PC del Cliente

El Hardware de la estacion de trabajo donde se ejecutara la aplicacién debe ser de
mas de 256 de Memoria RAM.

Prioridad: Alta

Requerimientos de Software

PC del Cliente

La PC del cliente puede tener instalado cualquier sistema operativo debido a que el

sistema sera multiplataforma.
Prioridad: Baja

Seguridad

Sequridad de la informacién

La informacibn manejada por el usuario estara protegida de accesos no

autorizados y de todo tipo de divulgacion.
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Prioridad: Critico.

2.5 Descripcion del sistema propuesto
Se desea implementar un software que mejore las deficiencias existentes en el que es

utilizado por el INDER actualmente. Para lograr este objetivo el software estara

concebido con las siguientes caracteristicas:

El software estara instalado en las oficinas del INDER y solo tendra acceso al sistema
completo el personal de la Comisiébn Nacional encargado de manejar toda la

informacioén con un evento dado.

El personal con privilegio de administracion de la Comision Nacional, tendra permisos
para crear un evento competitivo en la aplicacion, para esto debera insertar los datos
correspondientes a dicha accion (nombre de los equipos, rosters, jueces del evento,
estadios donde se jugara, etc.) y creara el calendario de juego. La aplicacion brindara
la posibilidad de conformar eventos con diferentes caracteristicas; o sea que podra o
no estar divido en grupos, puede o no variar el nimero de etapas que tendré el evento
asi como la forma en que se jugara y cantidad de juegos por etapas. Esta flexibilidad
del sistema permite su utilizacion para cualquier evento relacionado con el béisbol que

se desee desarrollar.

2.6 Modelo de casos de uso del sistema

2.6.1 Definicion de los Actores del Sistema

Actores del Negocio Justificacion

Comision Nacional Tiene todos los privilegios para operar en el sistema.
Se encarga de gestionar las acciones relacionadas
con la creacion de los eventos. Puede agregar,
modificar, eliminar y mostrar todos los componentes
que maneja el sistema (jugadores, equipos, jueces,

directivos, estadios, jugadas, lanzamientos, juegos,
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etc.). Es el actor principal del sistema.

Tabla 2.5 Definicién de Actores del Sistema

2.6.2 Listado de Casos de Uso

Caso de Uso:

Autenticar Usuario

Actores: Comisién Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la opcion
de Autenticarse, el sistema le brinda la posibilidad de insertar sus
Resumen: ) ] )
datos y una vez reconocido el usuario le ofrece los permisos que
posee dentro del sistema y termina el CUS.
Referencia: R1

Tabla 2.6 CU Autenticar Usuario

Caso de Uso:

Gestionar Usuarios

Actores: Comision Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Usuarios, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: _ _ _ _ y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R1

Tabla 2.7 CU Gestionar Usuario

Caso de Uso:

Gestionar Jugadores

Actores:

Comision Nacional(Inicia)

Resumen:

El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcion
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de Gestionar Jugadores, luego selecciona el tipo de gestion,
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accién
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R2

Tabla 2.8 CU Gestionar Jugadores

Caso de Uso:

Gestionar Equipos

Actores: Comision Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Equipos, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: _ _ _ _ »
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accién
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R3

Tabla 2.9 CU Gestionar Equipo

Caso de Uso:

Gestionar Estadios

Actores: Administrador
El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Estadios, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: ] ) ) ) y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R4

Tabla 2.10 CU Gestionar Estadios

Caso de Uso:

Gestionar Jueces

Actores:

Comision Nacional(Inicia)
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El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Jueces, luego selecciona el tipo de gestion, introduce

Resumen: _ _ _ y _
los datos necesarios, el sistema realiza la accion seleccionada y
termina el CUS.

Referencia: R5

Tabla 2.11 CU Gestionar Jueces

Caso de Uso:

Gestionar Directivos

Actores: Comision Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Directivos, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: _ _ _ _ »
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accién
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R6

Tabla 2.12 CU Gestionar Directivos

Caso de Uso:

Gestionar Eventos

Actores: Comision Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Eventos, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: ) ) ) ) y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R7

Tabla 2.13 CU Gestionar Eventos

Caso de Uso:

Asignar Equipo a Evento

Actores:

Comision Nacional(Inicia)

Resumen:

El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcion
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de Gestionar Equipo-Evento, luego selecciona el tipo de gestion,

introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accién

seleccionada y termina el CUS.

Referencia:

R8

Tabla 2.14 CU Asignar equipo a Evento

Caso de Uso:

Asignar Jugador a Equipo

Actores: Comision Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Jugador-Equipo, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: _ _ _ ) y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accién
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R9

Tabla 2.15 CU Asignar jugador a Equipo

Caso de Uso:

Asignar Directivo a Equipo

Actores: Comision Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcién
de Gestionar Directivo-Equipo, luego selecciona el tipo de gestién,

Resumen: ] ) ) ) y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R10

Tabla 2.16 CU Asignar Directivo a Equipo

Caso de Uso:

Gestionar Juego

Actores: Comision Nacional(Inicia)
El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcién
Resumen: de Gestionar Juego, luego selecciona el tipo de gestién, introduce

los datos necesarios, el sistema realiza la accion seleccionada y

51




oz oS (apitilo 2: Caracleristicas del Sistema
termina el CUS.
Referencia: R11

Tabla 2.17 CU Gestionar Juego

2.6.3 Diagrama de Casos de Uso

Para el estudio del contenido del diagrama de casos de uso, remitase al Anexo 2.

Diagramas de casos de uso.

2.6.4 Descripcién textual de los casos de uso
En este subepigrafe se realizo la descripcion textual de los casos del sistema. Para

profundizar en esta tarea remitase al Anexo 3. Descripcién textual de los casos.

2.7 Conclusiones
Este capitulo estuvo dirigido a profundizar en el desarrollo de la propuesta de solucion.

Para lograr los objetivos perseguidos se realizé la modelacion del negocio, el
levantamiento de requisitos y la modelacion del sistema. En el capitulo se incluye un
conjunto de diagramas y tablas que hacen visible la solucion propuesta, dando paso

de esta manera a la elaboracion del sistema con el andlisis y el disefio.
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Capitulo

Andlisis y Disefio del Sistema

3.1 Introduccién
Este capitulo esta dedicado al analisis y al disefio del sistema, en él se exponen los

diagramas de clases fundamentales que se ven involucrados en los casos de uso,

describe las clases fundamentales del sistema asi como el disefio de la base de datos.

3.2 Diagramas de clases del anélisis
Un Diagrama de clases del analisis es un artefacto en el que se representan los

conceptos en un dominio del problema. Representa las cosas del mundo real, no la

implementacion automatizada de estas cosas.

3.2.1 Diagrama de clases para cada caso de uso
En este subepigrafe se realizaron los diagramas de clases para cada caso de uso del

sistema. Para hacer uso de los mismos, remitase al Anexo 4. Diagramas de clase del

analisis para cada caso de uso.

3.3 Diagrama de interaccién para cada realizacion de caso de uso
Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinAmicos de un

sistema, lo que conlleva modelar instancias concretas o prototipicas de clases
interfaces, componentes y nodos, junto con los mensajes enviados entre ellos, todo en
el contexto de un escenario que ilustra un comportamiento. En el contexto de las
clases describen la forma en que grupos de objetos colaboran para proveer un

comportamiento. (11)

El flujo de eventos de un caso de uso puede recogerse en una especificacion texto
acompafiada de distintos escenarios especificados mediante diagramas de
interaccion, donde cada diagrama sera una vision grafica de un escenario. Existen dos

tipos de diagramas de interaccion:
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e Diagramas de secuencia

e Diagramas de colaboracion

3.3.1 Diagrama de colaboracion de caso de uso
Una colaboracion modela los objetos y los enlaces significativos dentro de una

interaccion. Los objetos y los enlaces son significativos solamente en el contexto
proporcionado por la interaccién. Un rol describe un objeto, y un rol en la asociacion
describe un enlace dentro de una colaboracion. Para consultar estos diagramas

remitase el Anexo 5. Diagramas de colaboracién de caso de uso.

3.4 Clases del disefio
Una vez elaborados los diagramas de interaccion estamos en condiciones de realizar

los diagramas de clases del disefio.

3.4.1 Diagrama de clases del disefio para cada caso de uso

El Diagrama de Clase es el diagrama principal del disefio para un sistema. En él, la
estructura de clases del sistema se especifica, con relaciones entre clases y
estructuras de herencia. Durante el andlisis del sistema, el diagrama se desarrolla
buscando una solucién ideal. Durante el disefio, se usa el mismo diagrama, y se
modifica para satisfacer los detalles de las implementaciones. Para referirse a los
diagramas de clases del disefio remitase al Anexo 6. Diagrama de clases del disefio

para cada caso de uso.

3.5 Principios de disefio
Para muchos desarrolladores el disefio de una aplicacidn constituye uno de los puntos

mas importantes a tratar en el proceso de desarrollo de la misma. El disefio, sea cual
sea el objeto del mismo, tiene que basarse en el usuario. Factores como: usabilidad,

navegabilidad, disefio grafico y distribuciébn del contenido seradn los principales
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responsables de que la aplicacion sea bien aceptada o no por los usuarios del

sistema.

3.5.1 Disefio y estandares de la interfaz
Para el disefio de la interfaz de usuario se ha tenido en cuenta la multiple usabilidad

gue tendra la aplicacion, asi como lograr un manejo facil de la misma, o sea, no sera
necesario que los usuarios tengan avanzados conocimientos de informatica para

poder acceder a las opciones que brinda el sistema facilmente.

Se hace uso de los componentes que ofrece el Visual Studio 2005 para el desarrollo
de aplicaciones de escritorio como por ejemplo: Textbox, Label, Button, Label, Menu,

etc.
< Gestion de Eventos E]@
Acceso
al oy Sistema Integral
Sistema L de
Béisbhol
Usuario: |3tores Eventos

Gestidn de Eventos Competitivos

Contraseiia: ®eeesscsssse

[] Recordar contrasefia

[ Aceptar ][ Cancelar ]

Universidad de las Ciencias Informéaticas
Copyright ©
All rigth reserved

Figura 3.29 Interfaz de la Forma Autenticarse

Se encuentra implementada de manera que sea minimo el nimero de entradas
requeridas para realizar las operaciones, de este modo se evita la existencia de
multiples errores. Ademas es accesible para todos los usuarios a pesar de que no

posean conocimientos informaticos.
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** Gestion de Eventos Q@
Archivo Acciones  Administrar Configurar | Reportes  Ayuda

Carger Evento \ Sistema Integral
de
Béishol
Eventos

Gestion de Eventos Competitivos

Figura 3.30 Interfaz de la Forma Principal

3.5.2 Ayuda

El sistema propuesto esta concebido de manera que pueda ser utilizado tanto por
personas con un amplio conocimiento de la informatica como por aquellas que su nivel
de conocimiento del tema sea bajo. Por tal motivo se decidié desarrollar una ayuda
capaz de ilustrar detalladamente los pasos a seguir para las diferentes tareas que
puede llevar a cabo el usuario que esté haciendo uso del software. El sistema contara
ademas con un manual de usuario en formato digital que ayudard a que la

navegabilidad del sistema sea mas facil.

3.6 Tratamientos de Excepciones
El tratamiento de errores posibilita el buen funcionamiento de una aplicacion dandole

una mejor apariencia ante los clientes. Para prevenir errores por parte del usuario, sélo
se le brindan las opciones minimas necesarias a la hora de efectuar cualquier
operacién, por ejemplo: se deshabilitan los botones, si el usuario no se ha loggeado.

Una vez determinado su rol, se le habilitan las opciones a las cuales tiene acceso.

Otros tipos de errores gque puede ocurrir son los que no pueden ser detectados en la
parte del cliente, pues ocurren internamente en la aplicacion. En este caso se muestra

un mensaje de error donde se especifica el tipo de error claramente.
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3.7 Estilos y Patrones

3.7.1 Disefio
Los patrones de disefio proponen una forma de reutilizar la experiencia de los

desarrolladores, para ello clasifica y describe formas de solucionar problemas que
ocurren de forma frecuente en el desarrollo. Por tanto estan basado en la recopilacion

del conocimiento de los expertos en desarrollo de software.

No deben verse los Patrones de Disefio como una teoria o una corriente. No trata de
tomar partido por una u otra alternativa. Es una experiencia real, probada y que

funciona. Es Historia y ayuda a no cometer los mismos errores. (12)

Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en el entorno, para
describir después el nucleo de la soluciéon a ese problema, de tal manera que esa
solucion pueda ser usada mas de un millon de veces sin hacerlo ni siquiera dos veces

de la misma forma.

Para el disefio de la aplicacién se hizo uso de los Patrones Generales de Software
para Asignar Responsabilidades (GRASP). Los cinco patrones de GRASP que se

utilizaron fueron: Experto, Creador, Alta Cohesion, Bajo Acoplamiento y Controlador.

3.7.2 Arquitectura

La arquitectura en capas se encuentra centrada basicamente en dividir un problema
en pequefias partes que puedan ser manejadas e implementadas de forma
independiente, dichas partes poseeran responsabilidades especificas que no
dependan del funcionamiento de las otras o al menos que su dependencia sea
minima. Este aspecto constituye una ventaja considerable pues proporciona una
amplia reutilizacion de las clases implementadas al hacer abstracciones de las

distintas funcionalidades o responsabilidades del sistema agrupandolas en capas.

La arquitectura en capas brinda ademas beneficios como:
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¢ Aislamiento de la légica de la aplicacion en componentes separados reutilizables en
otras aplicaciones.

e Distribucién de capas en diferentes maquinas o procesos, lo que puede mejorar el
rendimiento, aumentar la coordinacién y el compartimiento de informacién entre cliente

y servidor.

¢ Dedicacién de recursos a cada una de las capas y posibilidad de desarrollarlas en
paralelo.

Se definen tres capas: Presentacion, Logica del Negocio y Acceso a Datos.

1. Presentacion: En esta capa se disefia todo lo que constituye la interfaz gréfica
y la interaccion del usuario con el sistema.

2. Logica del Negocio: Contiene todas las subrutinas creadas con el propésito de
regular alguna accién del usuario.

3. Acceso a Datos: En esta capa se programa todo lo que tiene que ver con el
acceso a la base de datos. Esta capa queda encargada de tomar la
informacion de la base de datos dada una peticion de la capa de Logica del

Negocio, que a su vez es generada por la capa de presentacion.

En la capa de Presentacion se encuentran relacionadas las clases de interfaz de
usuario, sobre las cuales solo se realiza la programacion basica de la interfaz y la
validacibn de los componentes de las mismas. Ejemplo: CI_AutenticarUsuario,

Cl_Jugadores, etc.

En la capa de Loégica del Negocio se encuentran relacionadas las clases controladoras
y entidades del sistema. En estas clases se encuentran implementados los métodos
gue permiten regular las acciones de los usuarios. En ellas se crean e interactdan con
los objetos que forman parte del negocio. Ejemplo: GestionarEventos,

GestionarJugador, etc.

En el caso de la capa de Acceso a Datos se utiliz6 una clase ADO_AccesoaDatos

donde se encuentran los métodos que daran acceso a la base de datos.
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3.8 Disefio de la Base de Datos

La Base de Datos constituye un pilar importante dentro de la aplicacién que se

desarrolla ya que es la que va a mantener todos los datos del proceso completo. Esta

permitira consultar, actualizar, insertar o eliminar datos a peticion del usuario.

Para el disefio de la Base de Datos se tienen que seleccionar, de las clases entidades,

cuales son aquellas que necesitan ser almacenadas. Luego de esto; se identifican las

relaciones entre estas clases que seran las clases persistentes formando parte de un

modelo logico de datos.

A continuacion se muestra el diagrama de clases persistentes y el modelo Entidad-

Relacion de la misma.

<<ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>>
o PerosnaP
L
esun PN
esun esun edun
<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>

<<ORM Persistable>>
ZonaP

grupofs=<ORM Persistable>>

GrupoP

JuecesP
directivoP jugadorP jugcesPs
1 1 T
1
1
i &;) 5 jugador_BglipoP
b . Lk <<ORM Persistable>>
<<ORM Persistable>> Jugador_EquipoP =0
DirecticvoE quipoP 1 1 i
S X jugador_EquipoPs evel — pa -
directicvoE quipoP's g n ventoP 1.* <<ORM Persistable>>
* <<ORM Per é> Etapa
1.jugagbér_EquipoPs juigdtdor_EquipoPs EventoP 1 etapas
a
1 4
1 1
alineaci ventoP 1 etdpa
eventoP
1 1 equipo_E oPs
ORI TS equipo_EventoP equ|po_E_<>ntoP descripcipneses
AlineacionP <<ORM Persistable>> 1.*
Equipo_E ventoP < s
quipo_|E ventoP Juego_Eveﬂqu ZORM PorS<abiess
1 4 1 1 Descripciones
juego_EventoP| <=ORM Persistable>>
_equipg’_EventoP equipo\EvehtoP Juego_EventoP
equipoP =
1
1 X accionesp’s jueds, EventoP
= acdonkes
<<ORM Persistable>> acdon, juegb_EventoP

EquipoP

4 B

<<ORM Persistable>>

JAN

<<ORM Persistable>>
1 S

<<ORM Persistable>>

EstadioP

<<ORM Persistable>>
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Figura 3.31 Diagrama de Clases Persistentes
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3.8.1 Descripcién de las tablas de la Base de Datos
A continuacién una detallada descripcion de lo que va a guardar cada tabla de la base

de datos.

Nombre: Persona

Descripcién: Contiene los datos de una Persona en general.

Atributo Tipo Descripcion

id int4 Identificador de la persona
nombre varchar(255) Nombre de la persona
apellidol varchar(255) Primer apellido de la persona
apellido2 varchar(255) Segundo apellido de la persona

Nombre: Usuario

Descripcién: Contiene los datos de un Usuario del Sistema

Atributo Tipo Descripcién

usuario varchar(255) Contiene el usuario con el que entrarg al
sistema.

password varchar(255) Contiene la contrasefia con la que le

usuario entrara al sistema.

Nombre: Jugador

Descripcién: Contiene los datos de un Jugador en general

Atributo Tipo Descripcién

fecha_Nacimiento varchar(255) Fecha en que nacié el jugador
peso float8 Peso del jugador

altura Float8 Altura del jugador

mano_Batear varchar(255) Mano a la que batea el jugador
mano_Lanzar varchar(255) Mano con la que lanza el jugador
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lugar_nacimiento varchar(255) Lugar donde naci6 el jugador

resenna varchar(500) Breve resefia que se brinda del jugador
id_Persona Int4 Identificador como persona
id_JugadorEquipo Int4 Id del jugador de equipo al que pertenece

Nombre: Jueces

Descripcién: Contiene los datos de un Juez del Juego

Atributo Tipo Descripcion

provincia varchar(255) Provincia a la que pertenece el Juez
tipo_Juez varchar(255) Tipo de juez que es(Arbitro, anotador, etc)
id_Persona Int4 Identificador como persona

id_Evento Int4 Id del evento al que pertenece

Nombre: Directivo

Descripcién: Contiene los datos de un Directivo

Atributo Tipo Descripcién

nivel_Cultural varchar(255) Nivel Cultural que ha alcanzado el
directivo

id_Persona Int4 Identificador de Persona

Nombre: Directivo_Equipo

Descripcién: Contiene los datos de un Directivo asignado a un Equipo en especifico

Atributo Tipo Descripcién

id_DirectivoEquipo int4 Identificador del directivo asignado a un
equipo

cargo varchar(255) Cargo que ocupa en el equipo al que fue

asignado
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numero

Int4

Numero de la camiseta

id_Equipo

Int4

Id del equipo al que pertenece

Nombre: Jugador_Equipo

Descripcion: Contiene los datos de un Jugador asignado a un Equipo en especifico

Atributo Tipo Descripcion

id_jugadorEquipo int4 Ideqtificador del jugador asignado a un
equipo

posicion varchar(255) Posicion que juega

numero Int4 Numero de la camiseta

novato bytea Siesnovatoono (00’ 1)

id_EquipoEvento int4 Identificador del equipo al que pertenece

id_Alineacion int4 Identificador de la alineacion a la que

pertenece

Nombre: Evento

Descripcién: Contiene los datos de un Evento

Atributo Tipo Descripcién

id_Evento int4 Identificador de evento

nombre varchar(255) Nombre del evento

notacion varchar(255) Notacion que se le da al evento

fecha_lInicio varchar(255) Fecha en que se inicia el evento

fecha_Fin varchar(255) Fecha en que culmina el evento

designado bytea Si se usa la regla de designado o no para
ese evento(0 0’ 1)

cant_lning int4 Qantidad de inning que van a tener los
juegos

cant_Etapas int4 Cantidad de etapas que va a tener el
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evento

Nombre: Equipo_Evento

Descripcioén: Contiene los datos de un Equipo asignado a un Evento

Atributo Tipo Descripcion

id_Evento int4 Identificador del evento al que pertenece

id_EquipoEvento int4 Identificador del equipo asignado a un
evento

nombre_Grupo varchar(255) Nombre del grupo al que pertenece en el
evento

nombre_Zona varchar(255) Nombre de la zona a la que pertenece en
el evento

id_JuegoEvento int4 Identificador del juego al que pertenece

id_Accion int4 Id de la accién que realiza el equipo

Nombre: Etapa

Descripcién: Contiene los datos de una Etapa

Atributo Tipo Descripcién

id_Evento int4 Identificador de evento al que pertenece

id_Etapa int4 Identificador de la etapa

cant_Juegos int4 Cantidad de Juegos que tiene la etapa

cant_Zonas int4 Cantidad de Zonas que tiene la etapa

cant_Grupos int4 Cantidad de grupos de la etapa

cant_Equipos int4 Cantidad de equipos que juegan en esa
etapa

nombre varchar(255) Nombre de la etapa

Nombre: Alineacion
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Descripcién: Contiene los datos de un Alineacion

Atributo Tipo Descripcion

turno_Batea int4 El turno al bate en que se genero
id_Alineacion int4 Identificador de Alineacion

posicion varchar(255) Posicion del jugador que realizé la accion

3.8 Encriptacién de Datos
Existen muchos algoritmos de encriptacion reconocidos mundialmente. Podemos

mencionar algunos de ellos como son: AES, MD5, DES y Triple DES. En el caso del
sistema propuesto se llegdé a la conclusion de que existe informacién que requiere
cierto nivel de seguridad y confidencialidad como es el caso de los usuarios y
contrasefias del sistema. Para garantizar este aspecto se utilizé el algoritmo Triple
DES.

Este algoritmo constituye una version mejorada del DES. Se implementé con el
objetivo de reforzar la clave de 64 bits del DES con una mucho mas potente de 192
bits. El procedimiento para la encriptacidbn que sigue este algoritmo es exactamente
igual al DES pero repetido tres veces, de ahi su nombre Triple DES. Los datos son
encriptados con una primera clave, luego desencriptados con una segunda clave y

finalmente encriptados nuevamente con una tercera.

El Triple DES esta desapareciendo lentamente, siendo reemplazado por el algoritmo
AES. Sin embargo, la mayoria de las tarjeta de crédito y otros medios de pago
electrénico tienen como estandar el algoritmo Triple DES (anteriormente usaban el
DES).

El algoritmo DES tiene la desventaja de ser lento en el proceso de encriptacién y por
tanto el Triple DES es practicamente tres veces mas lento que el anterior por lo que su
uso se ve cuestionado en algunas ocasiones a pesar de la alta seguridad que ofrece.
En el caso del sistema propuesto, no constituye un factor importante el hecho de su

lentitud pues no se utiliza para encriptar grandes volumenes de datos solo usuario,
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contrasefia, etc. Sin embargo si constituye una ventaja muy grande para la aplicacion

la seguridad que este le proporciona.

3.9 Conclusiones

Este capitulo estuvo dirigido a presentar el disefio del sistema propuesto. En él se
muestran los diagramas de clases del andlisis y el disefio, asi como una descripcion
de los patrones de disefio y arquitectura utilizados, ademas de la presentacion de los

diferentes diagramas de interaccion para cada escenario de caso de uso.
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Capitulo

Implementacion del Sistema

4.1 Introduccion
En este capitulo se desarrolla el flujo de trabajo correspondiente a implementacion. Se

muestra el modelo de implementacién, en el que se organizan los principales
componentes segun su funcionalidad. Ademas se plasma el diagrama de despliegue
gue contiene la topologia hardware sobre la que se ejecuta el sistema. Aunque en la
presente investigacion se realizaron casi todos los flujos de trabajo, es necesario

aclarar que no se realiza el de Prueba o Testeo.

4.2 Diagrama de despliegue
Un diagrama de despliegue muestra la topologia hardware de una aplicacion. El

mismo muestra todos los dispositivos de hardware que se requieren para que el
sistema pueda ser ejecutado. A continuacion se muestra la Vista de Despliegue para

la aplicacion desarrollada que sera utilizada en el INDER.

<<diente >>
<<ADO>> PC Cliente

<<server >>
Base de Datos

Figura 4.1 Vista de Despliegue
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4.2 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes da una vision de lo que se esta programando, el mismo
muestra los distintos componentes agrupados por paquetes. A continuacion se ilustra
el diagrama de componentes referente a nuestro sistema.

<<component>>
Base de Datos

Figura 4.2 Diagrama de Componentes

4.3 Conclusiones
En este capitulo se presentd la distribucion fisica por nodos de la aplicacion en el

diagrama de despliegue. Se plasmo6 el diagrama de componentes representando las
dependencias entre los componentes y la base de datos.
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Conclusiones

Con el desarrollo del Sistema de Gestion de Eventos Competitivos se da cumplimiento
a los objetivos de este trabajo, pues da camino a la obtencién de un sistema en el que
se aplican los resultados de todo el proceso investigativo realizado a lo largo de las
etapas del proyecto, lograndose:

¢ Un mecanismo de autenticacién de usuarios para identificarlos y establecer el control

de acceso a la informacion, asi como a las diferentes operaciones.

¢ La implementacién de un sistema de gestion de eventos competitivos que brinda los

servicios de la aplicacion existente y e incorpora nuevas funcionalidades al sistema.

¢ La reutilizacion de los datos existentes en la base de datos a la hora de crear nuevos
eventos deportivos, logrando que no se requiera de la insercidon repetitiva de

deportistas, directivos o jueces a patrticipar en dichos eventos.

e La mejor estructuracion de los datos por parte de la aplicacion, brindando la

posibilidad de recoger mayor informacion.

e La posibilidad de implementar nuevos mdédulos asociados a este proyecto

utilizdndolo como base de su implementacion.

e La creacién de un sistema usable y accesible para los usuarios que mejora las

condiciones del software existente.
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Recomendaciones

De acuerdo a los resultados de todo el proceso de investigacion realizado y basados

en la experiencia acumulada se proponen las siguientes recomendaciones:

e Ampliar las funcionalidades del Sistema de Gestion de Eventos Competitivos de
manera que se pueda extender hacia las Comisiones Provinciales y estos puedan

desarrollar sus actividades como la creacién de sus rosters.

e Que se le hagan pruebas al sistema tanto por parte del cliente como por parte del
grupo de calidad del proyecto Sistema Integral de Béisbol.

¢ Desarrollar la implementacion de un médulo para la television que permita visualizar
la mayor cantidad de informacion posible al usuario, utilizando como base para su

implementacion el Sistema de Gestion de Eventos Competitivos.

* Que se desarrollen nuevas versiones del software y se le hagan cambios con el

pasar de tiempo para que no llegue a verse obsoleto como el anterior.
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Anexo 1. Diagramas de actividades de los casos de uso del negocio.

Solicitanie Provincial l Ccmision Nacional
Solctame Frouncal Comaon faconal

® (O

<¢Entidad Negocio>>
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<:Entidad de Neggio >>
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Figura 2.2 Diagrama de actividades. Dar Alto o Baja a Jugadores.
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Figura 2.3 Diagrama de actividades. Crear Libro de Evento.
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Figura 2.5 Diagrama de casos de uso
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Anexo 3. Descripcion textual de los casos.

Caso de Uso:

Autenticar Usuario

Actores: Comisién Nacional(Inicia)
Reconocer al usuario que utilizara el sistema para establecer el
Propésito _ _ _
nivel de acceso requerido por el mismo.
El CUS se inicia cuando el trabajador de la Comision Nacional
selecciona la opcién de Autenticarse, el sistema le brinda la
Resumen: posibilidad de insertar sus datos y una vez reconocido el usuario le
ofrece los permisos que posee dentro del sistema y termina el
CUS.
Referencia: R1

Precondiciones:

Poscondiciones:

El trabajador de la Comisién Nacional es reconocido por el
sistema y se establece el nivel de acceso que posee segun el

usuario con que se registro.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1 — El trabajador de la Comisién 1.1 — El sistema solicita nombre de usuario y
Nacional selecciona la opcién de contrasefia.

Autenticarse

2 — El trabajador de la Comision 2.1 — El sistema verifica los datos introducidos

Nacional introduce los datos por el trabajador.

solicitados por el sistema.

2.2 — Si los datos son correctos el sistema
establece el nivel de acceso que posee el
usuario registrado y da acceso a la aplicacion.

Termina asi el CUS.

Flujos Alternos
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Curso 2.2 — Si los datos introducidos por el trabajador de la Comisiéon Nacional

Alternativo son incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error e indica al

de Eventos mismo que debe retornar a la accion 2.

Prioridad: Critico

Tabla 2.19 Descripcion textual del CU Autenticar Usuario

Caso de Uso: Gestionar Usuarios

Actores: Comision Nacional (Inicia)

Permite al especialista de la Comisibn Nacional Agregar,
Propdésito Modificar, Eliminar y Mostrar los datos de los usuarios del

sistema.

El CUS se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la

opcion de Gestionar Usuarios, luego selecciona el tipo de

Resumen: L _ _ _
gestion, introduce los datos necesarios, el sistema realiza la
accion seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R1

- ) 1.La Comision Nacional tiene que autenticarse.
Precondiciones:

Informacion del usuario agregada a la base de datos.

Informacion del usuario modificada en la base de datos.

Poscondiciones: Informacion del usuario eliminada de la base de datos.

P 0N PR

Informacion del usuario mostrada al administrador.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona | 1.1 — El sistema muestra las opciones:

la opcion de Gestionar Usuarios - Adicionar Usuario

- Modificar Usuario

- Eliminar Usuario

- Mostrar Usuario
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Seccion 1 : Adicionar Usuario

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisién Nacional selecciona
la opcién de Adicionar Usuario.

1.1 — El sistema le muestra un formulario a

completar para la adicién de un nuevo usuario.

2 — La Comisién Nacional introduce

los datos solicitados por el sistema.

2.1 — El sistema verifica los datos introducidos
por la Comision Nacional.

2.2 — Si los datos introducidos son correctos el
sistema procede a adicionar el usuario en la

base de datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
Alternativo
de Eventos

accion 2.

2.2 — Si los datos introducidos por la Comisibn Nacional son
incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

donde esta el dato erréneo e indica al mismo que debe retornar a la

Seccion 2: Modificar Usuario

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Modificar Usuario.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los usuarios existentes en la base de

datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona

el usuario a modificar.

2.1 — El sistema localiza los datos del usuario y

los muestra, listos para modificar.

3 — La Comisiéon Nacional realiza los

cambios necesarios en los datos.

3.1 — El sistema verifica los datos modificado
por la Comision Nacional.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos del usuario en la base de

datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de
eventos

accion 3.

3.2 — Si los datos introducidos por la Comision Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando

donde esta el dato erréneo e indica al especialista retornar a la
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Seccion 3: Eliminar Usuario

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcién de Eliminar Usuario.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los
usuarios existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el usuario a eliminar.

2.1 —El sistema localiza los datos del usuario

seleccionado y los muestra, listo para eliminar.

3 — La Comisién Nacional selecciona

la opcién de eliminar usuario.

3.1 — El sistema le muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

4 — La Comision Nacional confirma

si quiere 0 no eliminar el usuario.

4.1 — Si la Comision Nacional acepta, el
sistema procede a la eliminacion de los datos

del usuario seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

4.1 — Si la Comision Nacional cancela la accion se culmina el

CUS sin ejecutar ninguna accion.

Seccion 4: Mostrar Usuario

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Mostrar Usuario.

1.1 — El sistema muestra un listado con todos

los usuarios de la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona

el usuario deseado.

2.1 — El sistema localiza los datos del usuario y
muestra la informacion del mismo terminando
el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

Prioridad: Critico

Tabla 2.20 Descripcion textual del CU Autenticar Usuario

Caso de Uso:

Gestionar Jugadores
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Actores: Comision Nacional (Inicia)
. Permite a la Comision Nacional Agregar, Modificar, Eliminar y
Propadsito _
Mostrar los datos de los jugadores.
El CUS se inicia cuando el administrador selecciona la opcion de
Gestionar Jugadores, luego selecciona el tipo de gestion,
Resumen: _ _ _ _ y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.
Referencia: R2

- ) 1.La Comisién Nacional tiene que autenticarse.
Precondiciones:

Informacion del jugador adicionada a la base de datos.
Informacion del jugador actualizada en la base de datos.

Poscondiciones: Informacién del jugador eliminada de la base de datos.

DN

Informacion del jugador mostrada.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona | 1.1 — El sistema muestra las opciones:

la opcion de Gestionar Jugadores - Adicionar Jugador

- Actualizar Jugador

- Eliminar Jugador

- Mostrar Jugador

Seccién 1 : Adicionar Jugador

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona | 1.1 — El sistema le muestra un formulario a

la opcién de Adicionar Jugador. completar para la adicion de un nuevo jugador.

2 — La Comisiéon Nacional introduce | 2.1 — El sistema verifica los datos introducidos
los datos solicitados por el sistema. | por la Comisién Nacional.
2.2 — Si los datos introducidos son correctos el

sistema procede a adicionar al jugador en la

base de datos y termina el CUS.
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Flujos Alternos
Curso 2.2 — Si los datos introducidos por la Comisibn Nacional son

Alternativo incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

de Eventos | donde esta el dato erréneo e indica a la Comisién Nacional retornar a

la accion 2.

Seccion 2: Actualizar Jugador

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcién de Actualizar Jugador.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los jugadores existentes en la base de

datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el jugador a actualizar.

2.1 — El sistema localiza los datos del jugador y

los muestra, listos para actualizar.

3 — La Comisién Nacional realiza los

cambios necesarios en los datos.

3.1 — El sistema verifica los datos modificados
por la Comision Nacional.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos del jugador en la base de

datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso 3.2 — Si los datos introducidos por la Comision Nacional son
alternativo de incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando
eventos donde esta el dato erroneo e indica a la Comision Nacional

retornar a la accion 3.

Seccion 3: Eliminar Jugador

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Eliminar Jugador.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

jugadores existentes en la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona

el jugador a eliminar.

2.1 —El sistema localiza los datos del jugador

seleccionado y los muestra, listo para eliminar.

3 — La Comisién Nacional selecciona

la opcidn de eliminar jugador.

3.1 — El sistema le muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

4 — La Comision Nacional confirma

4.1 — Si la Comisién Nacional acepta, el
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si quiere 0 no eliminar el jugador. sistema procede a la eliminaciéon de los datos
del jugador seleccionado y termina el CUS.
Flujos Alternos
Curso 4.1 — Si a Comisién Nacional cancela la accién se culmina el CUS

alternativo de

eventos

sin ejecutar ninguna accion.

Seccion 4: Mostrar Jugador

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona | 1.1 — El sistema muestra un listado con todos

la opcién de Mostrar Jugador. los jugadores de la base de datos.

2 — La Comision Nacional selecciona | 2.1 — El sistema localiza los datos del jugador y

el jugador deseado.

muestra la informaciéon del mismo terminando
el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

Prioridad:

Critico

Tabla 2.21 Descripcion textual del CU Gestionar Jugadores

Caso de Uso:

Gestionar Equipos

Actores: Comision Nacional (Inicia)
- o Permite al administrador de la Comision Nacional Agregar,
T Moadificar, Eliminar y Mostrar los datos de los equipos.
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la
opcion de Gestionar Equipos, luego selecciona el tipo de gestion,
Resumen:
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.
Referencia: R3
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- ) 1.La Comisién Nacional tiene que autenticarse.
Precondiciones:
1. Informacion del equipo adicionada a la base de datos.
2. Informacién del equipo actualizada en la base de datos.
Poscondiciones: 3. Informacién del equipo eliminada de la base de datos.
4. Informacion del equipo mostrada.
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comisién Nacional selecciona | 1.1 — El sistema muestra las opciones:

la opcion de Gestionar Equipos - Adicionar Equipo

- Actualizar Equipo

- Eliminar Equipo

- Mostrar Equipo

Seccion 1: Adicionar Equipo

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona | 1.1 — El sistema le muestra un formulario a

la opcion de Adicionar Equipo. completar para la adicion de un nuevo equipo.

2 — La Comision Nacional introduce | 2.1 — El sistema verifica los datos introducidos
los datos solicitados por el sistema. | por la Comision Nacional.

2.2 — Si los datos introducidos son correctos el
sistema procede a adicionar el equipo en la

base de datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso 2.2 — Si los datos introducidos por la Comision Nacional son
Alternativo incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole
de Eventos | donde esta el dato erréneo e indica a la Comisiéon Nacional retornar a

la accion 2.

Seccion 2: Actualizar Equipo

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comisiéon Nacional selecciona | 1.1 — El sistema le muestra un listado con
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la opcién de Actualizar Equipo.

todos los equipos existentes en la base de
datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona
el equipo a actualizar.

2.1 — El sistema localiza los datos del equipo y

los muestra, listos para actualizar.

3 — La Comisién Nacional realiza los

cambios necesarios en los datos.

3.1 — El sistema verifica los datos modificados
por la Comision Nacional.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos del equipo en la base de
datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

3.2 — Si los datos introducidos por la Comision Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando
donde esta el dato errbneo e indica a la Comisiobn Nacional

retornar a la acciéon 3.

Seccion 3: Eliminar Equipo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Eliminar Equipo.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

equipos existentes en la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona

el equipo a eliminar.

2.1 —El sistema localiza los datos del equipo

seleccionado y los muestra, listo para eliminar.

3 — La Comisiéon Nacional selecciona

la opcion de eliminar equipo.

3.1 — El sistema le muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

4 — La Comision Nacional confirma

si quiere o no eliminar el equipo.

4.1 — Si la Comisién Nacional acepta, el
sistema procede a la eliminacién de los datos

del equipo seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

4.1 — Si la Comision Nacional cancela la accion se culmina el CUS

sin ejecutar ninguna accion.

Seccion 4: Mostrar Equipo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1 — La Comisiéon Nacional selecciona | 1.1 — El sistema muestra un listado con todos

la opcién de Mostrar Equipo. los equipos de la base de datos.

2 — La Comision Nacional selecciona | 2.1 — El sistema localiza los datos del equipo y

el equipo deseado.

muestra la informacién del mismo terminando
el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

Prioridad:

Critico

Tabla 2.22 Descripcién textual del CU Gestionar Equipos

Caso de Uso:

Gestionar Estadios

Actores: La Comisién Nacional (Inicia)
o Permite a la Comisiébn Nacional Agregar, Modificar, Eliminar y

Propaosito _
Mostrar los datos de los estadios.
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la
opcion de Gestionar Estadios, luego selecciona el tipo de

Resumen: L ] ) )
gestion, introduce los datos necesarios, el sistema realiza la
accion seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R4

Precondiciones:

1.La Comision Nacional tiene que autenticarse.

Poscondiciones:

1.Informacion del estadio adicionada a la base de datos.
2.Informacion del estadio actualizada en la base de datos.
3.Informacién del estadio eliminada de la base de datos.

4 Informacioén del estadio mostrada.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
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1 — La Comision Nacional selecciona
la opcion de Gestionar Estadios

1.1 — El sistema muestra las opciones:
- Adicionar Estadio

- Actualizar Estadio

- Eliminar Estadio

- Mostrar Estadio

Seccion 1 : Adicionar Estadio

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Adicionar Estadio.

1.1 — El sistema le muestra un formulario a

completar para la adicién de un nuevo estadio.

2 — La Comisién Nacional introduce

los datos solicitados por el sistema.

2.1 — El sistema verifica los datos introducidos
por la Comision Nacional.

2.2 — Si los datos introducidos son correctos el
sistema procede a adicionar el estadio en la

base de datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
Alternativo
de Eventos

la accion 2.

2.2 — Si los datos introducidos por la Comisidbn Nacional son
incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

donde esta el dato erréneo e indica a la Comision Nacional retornar a

Seccion 2: Actualizar Estadio

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Actualizar Estadio.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los estadios existentes en la base de

datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona

el estadio a actualizar.

2.1 — El sistema localiza los datos del estadio y

los muestra, listos para actualizar.

3 — La Comisién Nacional realiza los

cambios necesarios en los datos.

3.1 — El sistema verifica los datos modificados
por la Comision Nacional.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos del estadio en la base de

datos y termina el CUS.
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Flujos Alternos

Curso
alternativo de
eventos

a la accion 3.

3.2 — Si los datos introducidos por la Comisién Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando

donde esta el dato erréneo e indica la Comision Nacional retornar

Seccion 3: Eliminar Estadio

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Eliminar Estadio.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

estadios existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el estadio a eliminatr.

2.1 —El sistema localiza los datos del estadio

seleccionado y los muestra, listo para eliminar.

3 — La Comisién Nacional selecciona

la opcion de eliminar estadio.

3.1 — El sistema le muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

4 — La Comision Nacional confirma

si quiere 0 no eliminar el estadio.

4.1 — Si la Comision Nacional acepta, el
sistema procede a la eliminacién de los datos

del estadio seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

4.1 — Si la Comision Nacional cancela la accion se culmina el

CUS sin ejecutar ninguna accion.

Seccion 4: Mostrar Estadio

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcién de Mostrar Estadio.

1.1 — El sistema muestra un listado con todos

los estadios de la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona

el estadio deseado.

2.1 — El sistema localiza los datos del estadio y
muestra la informacion del mismo terminando
el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos
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Prioridad: Critico

Tabla 2.23 Descripcion textual del CU Gestionar Estadios

Caso de Uso: Gestionar Jueces

La Comision La Comision Nacional (Inicia)

Nacional

. Permite al administrador Agregar, Modificar, Eliminar y Mostrar

Propésito _
los datos de los jueces.
El CU se inicia cuando la Comisién Nacional selecciona la opcion
de Gestionar Jueces, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: _ _ _ _ y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R5

- ) 1.La Comision Nacional tiene que autenticarse.
Precondiciones:

1.La Informacién del juez adicionada a la base de datos.
2.La Informacioén del juez actualizada en la base de datos.
Poscondiciones: 3.La Informacion del juez eliminada de la base de datos.

4.La Informacion del juez mostrada.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona | 1.1 — El sistema muestra las opciones:

la opcion de Gestionar Jueces - Adicionar Juez

- Actualizar Juez

- Eliminar Juez

- Mostrar Juez

Seccion 1 : Adicionar Juez

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona | 1.1 — El sistema le muestra un formulario a

la opcién de Adicionar Juez. completar para la adicion de un nuevo juez.
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2 — La Comisién Nacional introduce
los datos solicitados por el sistema.

2.1 — El sistema verifica los datos introducidos
por la Comision Nacional.

2.2 — Si los datos introducidos son correctos el
sistema procede a adicionar al juez en la base
de datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
Alternativo
de Eventos

2.2 — Si los datos introducidos son incorrectos el sistema le muestra un
mensaje de error indicandole donde esta el dato erréneo e indica a la

Comisidon Nacional retornar a la accion 2.

Seccidon 2: Actualizar Juez

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Actualizar Juez.

1.1 — El sistema le muestra un listado con

todos los jueces existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el juez a actualizar.

2.1 — El sistema localiza los datos del juez y los

muestra, listos para actualizar.

3 — La Comision Nacional realiza los

cambios necesarios en los datos.

3.1 — El sistema verifica los datos modificados
por la Comision Nacional.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos del juez en la base de datos

y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

3.2 — Si los datos son incorrectos el sistema muestra un mensaje
de error indicando donde esta el dato erréneo e indica a la

Comision Nacional retornar a la accién 3.

Seccion 3: Eliminar Juez

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Eliminar Juez.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

jueces existentes en la base de datos.

2 — La Comision Nacional selecciona

el juez a eliminar.

2.1 —El sistema localiza los datos del juez

seleccionado y los muestra, listo para eliminar.

3 — La Comisiéon Nacional selecciona

3.1 — El sistema le muestra un mensaje de
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la opcion de eliminar juez.

advertencia para la accion a realizar.

4 — La Comision Nacional confirma

si quiere o no eliminar el juez.

4.1 — Si la Comision Nacional acepta, el
sistema procede a la eliminacion de los datos
del juez seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso 4.1 — Si la Comisiéon Nacional cancela la accion se culmina el
alternativo de CUS sin ejecutar ninguna accion.
eventos

Seccion 4: Mostrar Juez

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcién de Mostrar Juez.

1.1 — El sistema muestra un listado con todos

los jueces de la base de datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el juez deseado.

2.1 — El sistema localiza los datos del juez y
muestra la informacion del mismo terminando
el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

Prioridad: Critico

Tabla 2.24 Descripcion textual del CU Gestionar Jueces

Caso de Uso: Gestionar Directivos
Actores: La Comisién Nacional (Inicia)
o Permite a la Comisién Nacional Agregar, Modificar, Eliminar y
Propaosito o
Mostrar los datos de los directivos.
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la
Resumen: opcion de Gestionar Directivos, luego selecciona el tipo de

gestion, introduce los datos necesarios, el sistema realiza la
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accion seleccionada y termina el CUS.
Referencia: R6

. 1.La Comisiéon
Precondiciones:

Nacional tiene que autenticarse.

1.Informacién del directivo adicionada a la base de datos.
2.Informacion del directivo actualizada en la base de datos.

Poscondiciones: 3.Informacion del directivo eliminada de la base de datos.

4 Informacioén del directivo mostrada.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Gestionar Directivos

1.1 — El sistema muestra las opciones:

- Adicionar Directivo

- Actualizar Directivo

- Eliminar Directivo

- Mostrar Directivo

Seccion 1

: Adicionar Directivo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Adicionar Directivo.

1.1 — El sistema le muestra un formulario a

completar para la adicién de un nuevo directivo.

2 — La Comisién Nacional introduce

los datos solicitados por el sistema.

2.1 - El sistema verifica los datos introducidos
por el administrador.

2.2 — Si los datos introducidos son correctos el
sistema procede a adicionar el directivo en la

base de datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso 2.2 — Si los datos introducidos por la Comisibn Nacional son

Alternativo incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

de Eventos | donde esta el dato erréneo e indica a la Comisiéon Nacional retornar a

la accion 2.

Seccidn 2: Actualizar Directivo
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisién Nacional selecciona
la opcién de Actualizar Directivo.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los directivos existentes en la base de
datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el directivo a actualizar.

2.1 — El sistema localiza los datos del directivo

y los muestra, listos para actualizar.

3 — La Comisién Nacional realiza los

cambios necesarios en los datos.

3.1 — El sistema verifica los datos modificados
por el administrador.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos del directivo en la base de
datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

3.2 — Si los datos introducidos por la Comisién Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando
donde esta el dato erroneo e indica a la Comision Nacional

retornar a la accion 3.

Seccion 3: Eliminar Directivo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Eliminar Directivo.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

directivos existentes en la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona

el directivo a eliminar.

2.1 —El sistema localiza los datos del directivo

seleccionado y los muestra, listo para eliminar.

3 — La Comisiéon Nacional selecciona

la opcidn de eliminar directivo.

3.1 — El sistema le muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

4 — La Comision Nacional confirma

si quiere o no eliminar el directivo.

4.1 — Si la Comisién Nacional acepta, el
sistema procede a la eliminacién de los datos

del directivo seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

4.1 — La Comision Nacional cancela la accion se culmina el CUS

sin ejecutar ninguna accion.
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Seccién 4: Mostrar Directivo
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1 — La Comisién Nacional selecciona | 1.1 — El sistema muestra un listado con todos
la opcion de Mostrar Directivo. los directivos de la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona | 2.1 — El sistema localiza los datos del directivo
el directivo deseado. y muestra la informacion del mismo terminando
el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

Prioridad: Critico

Tabla 2.25 Descripcioén textual del CU Gestionar Directivos

Caso de Uso: Gestionar Eventos
Actores: La Comision Nacional(Inicio)
o Permite a la Comisién Nacional Agregar, Modificar, Eliminar y

Proposito
Mostrar los datos de los eventos.
El CUS se inicia cuando la Comisiéon Nacional selecciona la
opcion de Gestionar Eventos, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: ] ) ) ] y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accion
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R7

- ) 1.La Comision Nacional tiene que autenticarse.
Precondiciones:

1.Informacion del evento adicionada a la base de datos.
Poscondiciones: 2.Informacion del evento actualizada en la base de datos.

3.Informacién del evento eliminada de la base de datos.
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4 Informacién del evento mostrada.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisiéon Nacional selecciona

la opcion de Gestionar Eventos

1.1 — El sistema muestra las opciones:
- Adicionar Evento

- Actualizar Evento

- Eliminar Evento

- Mostrar Evento

Seccion 1 : Adicionar Evento

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcién de Adicionar Evento.

1.1 — El sistema le muestra un formulario a

completar para la adicién de un nuevo evento.

2 — La Comisién Nacional introduce

los datos solicitados por el sistema.

2.1 — El sistema verifica los datos introducidos
por el administrador.

2.2 — Si los datos introducidos son correctos el
sistema procede a adicionar el evento en la

base de datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
Alternativo
de Eventos

accion 2.

2.2 — Si los datos introducidos por la Comisiébn Nacional son
incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

donde estad el dato erréneo e indica al administrador retornar a la

Seccion 2: Actualizar Evento

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Actualizar Evento.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los eventos existentes en la base de

datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el evento a actualizar.

2.1 — El sistema localiza los datos del evento y

los muestra, listos para actualizar.

3 — La Comisién Nacional realiza los

3.1 — El sistema verifica los datos modificados
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cambios necesarios en los datos.

por la Comision Nacional.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema
actualiza los datos del evento en la base de
datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

3.2 — Si los datos introducidos por la Comisién Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando
donde esta el dato erroneo e indica a la Comisiébn Nacional

retornar a la acciéon 3.

Seccion 3: Eliminar Evento

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcién de Eliminar Evento.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el evento a eliminar.

2.1 —El sistema localiza los datos del evento

seleccionado y los muestra, listo para eliminar.

3 — La Comisiéon Nacional selecciona

la opcion de eliminar evento.

3.1 — El sistema le muestra un mensaje de

advertencia para la accion a realizar.

4 — La Comision Nacional confirma

si quiere 0 no eliminar el evento.

4.1 — Si la Comisién Nacional acepta, el
sistema procede a la eliminacién de los datos

del evento seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

4.1 — Si la Comision Nacional cancela la accion se culmina el

CUS sin ejecutar ninguna accién.

Seccion 4: Mostrar Evento

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcién de Mostrar Evento.

1.1 — El sistema muestra un listado con todos

los eventos de la base de datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el evento deseado.

2.1 — El sistema localiza los datos del evento y
muestra la informacién del mismo terminando
el CUS.
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Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

Prioridad:

Critico

Tabla 2.26 Descripcién textual del CU Gestionar Eventos

Caso de Uso:

Asignar Equipo a Evento

Actores: La Comision Nacional(lnicio)
Permite a la Comisiébn Nacional Agregar, Modificar y Eliminar
Propdésito equipos a un evento, asi como mostrar la informacion de los
equipos ya registrados en el evento.
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la
opcion de Gestionar Equipo-Evento, luego selecciona el tipo de
Resumen:
gestion, introduce los datos necesarios, el sistema realiza la
accion seleccionada y termina el CUS.
Referencia: R8

Precondiciones:

1.La Comision Nacional tiene que autenticarse.

2.Debe existir como minimo un evento creado.

Poscondiciones:

Equipo adicionado al evento.
Informacion del equipo a participar en el evento actualizada.

Equipo eliminado del evento.

P 0N PR

Informacion de los equipos que participan en el evento

mostrada.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional

selecciona la opcién de Asignar

1.1 — El sistema muestra las opciones:

- Adicionar Equipo-Evento
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Equipo a Evento

- Actualizar Equipo-Evento

- Eliminar Equipo-Evento

- Mostrar Equipo-Evento

Seccion 1: Adicionar Equipo-Evento

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisién Nacional
selecciona la opcién de Adicionar
Equipo-Evento.

1.1 — El sistema muestra un listado de los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional
selecciona el evento al cual desea

agregar el equipo.

2.1 — El sistema muestra un listado con los

equipos existentes en la base de datos.

3 — La Comision Nacional
selecciona el equipo que desea
agregar al evento y da a la opcién

“Agregar”.

3.1 — El sistema agrega el equipo seleccionado

al evento correspondiente y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
Alternativo

de Eventos

Seccién 2: Actualizar Equipo-Evento

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional
selecciona la opcién de Actualizar

Equipo-Evento.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los eventos existentes en la base de

datos.

2 — La Comision Nacional
selecciona el evento al que

pertenece el equipo a actualizar.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos
los equipos que participan en el evento

seleccionado.

3 — La Comisiéon Nacional

selecciona el equipo a actualizar.

3.1 — El sistema muestra los datos del equipo

listos para modificar.
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4 — La Comision Nacional modifica
los datos del equipo.

4.1 — El sistema verifica los datos modificados
por el administrador.

4.2 — Si los datos son correctos el sistema
procede a actualizar la informacion del equipo
modificado en la base de datos y termina el
CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

4.2 — Si los datos introducidos por la Comisién Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando
donde esta el dato erréneo e indica a la Comisién Nacional

retornar a la accion 4.

Seccion 3: Eliminar Equipo-Evento

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional
selecciona la opcién de Eliminar

Equipo-Evento.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comision Nacional
selecciona el evento a que
pertenece el equipo que desea

eliminar.

2.1 —El sistema muestra un listado de los

equipos pertenecientes al evento seleccionado.

3 — La Comision Nacional
selecciona el equipo que desea

eliminar.

3.1 — El sistema muestra los datos del equipo

listo para eliminar.

4 — La Comision Nacional
selecciona la opcién “Eliminar

equipo”.

4.1 - El sistema muestra un mensaje para que

el especialista confirme su solicitud.

5 — La Comisién Nacional confirma
si desea 0 no eliminar el equipo del

evento.

5.1 — Si el administrador confirma gque desea
eliminar el equipo del evento, el sistema
procede a eliminar los datos de la base de

datos y termina el CUS.
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Flujos Alternos
Curso 5.1 — La Comisién Nacional cancela la accién se culmina el CUS

alternativo de

sin ejecutar ninguna accion.

eventos
Seccion 4: Mostrar Equipo-Evento
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1 — La Comisién Nacional 1.1 — El sistema muestra un listado con todos
selecciona la opcién de Mostrar los eventos de la base de datos.

Equipo-Evento.

2 — La Comision Nacional 2.1 — El sistema localiza los datos del evento y

selecciona el evento deseado. muestra un listado con los equipos que

participan en el evento seleccionado

terminando el CUS.

Flujos Alternos

Curso
alternativo de

eventos

Prioridad:

Critico

Tabla 2.27 Descripcion textual del CU Asignar Equipo a Evento

Caso de Uso:

Asignar Jugador a Equipo

Actores: La Comisién Nacional(Inicio)
Permite a la Comision Nacional Agregar, Modificar y Eliminar
5 o jugadores a un equipo que participa en un evento, asi como
T mostrar la informacién de los jugadores ya agregados a los
diferentes equipos del evento.
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la
Resumen:

opcioén de Gestionar Jugador-Equipo, luego selecciona el tipo de

100




eSIB T
*’e EELEEE @
4| >
3 2Q Anexos
gestion, introduce los datos necesarios, el sistema realiza la
accion seleccionada y termina el CUS.
Referencia: R9

Precondiciones:

1.La Comisién Nacional tiene que autenticarse.
2.Debe existir como minimo un evento creado.

3.Debe haber como minimo un equipo registrado en el evento.

Poscondiciones:

DN

mostrada.

Jugador adicionado al equipo.
Informacion del jugador seleccionado actualizada.
Jugador eliminado del equipo.

Informacion de los jugadores del equipo seleccionado

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Gestionar Jugador-

Equipo

1.1 — El sistema muestra las opciones:

- Adicionar Jugador-Equipo

- Actualizar Jugador-Equipo

- Eliminar Jugador-Equipo

- Mostrar Jugador-Equipo

Seccién 1 : Adicionar Jugador-Equipo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Adicionar Jugador-

Equipo.

1.1 — El sistema muestra un listado de los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional
selecciona el evento donde se
encuentra el equipo al cual desea

agregar un jugador.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos
los equipos existentes en el evento

seleccionado.

3 — La Comisiéon Nacional selecciona

3.1 — El sistema muestra el formulario
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el equipo donde desea agregar al
jugador.

correspondiente para la insercién del jugador,
asi como un listado con los jugadores

existentes en la base de datos.

4 — La Comision Nacional introduce
los datos requeridos para la
insercién del jugador y selecciona el

jugador que desea insertar.

4.1 — El sistema verifica los datos insertados
por el administrador.

4.2 — Si los datos son correctos el sistema
procede a insertar al jugador en el equipo
seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
Alternativo
de Eventos

accion 4.

4.2 — Si los datos introducidos por la Comision Nacional son
incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

donde esta el dato erréneo e indica al administrador retornar a la

Seccion 2: Actualizar Jugador-Equipo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Actualizar Jugador-

Equipo.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los eventos existentes en la base de

datos.

2 — La Comision Nacional selecciona
el evento al que pertenece el equipo
donde se encuentra el jugador a

actualizar.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos
los equipos que participan en el evento

seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona
el equipo donde se encuentra el

jugador a actualizar.

3.1 — El sistema muestra un listado con todos
los jugadores que pertenecen al equipo

seleccionado.

4 — La Comision Nacional selecciona

el jugador que desea modificar.

4.1 - El sistema muestra los datos del jugador

listo para modificar.

5 — La Comisién Nacional modifica

5.1 — El sistema verifica los datos modificados.
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los datos del jugador.

5.2 — Si los datos son correctos el sistema
procede a actualizar la informacion del jugador
modificado en la base de datos y termina el
CUS.

Flujos Alternos

Curso alternativo

de eventos

accion 5.

5.2 — Si los datos introducidos por la Comisién Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando

donde esta el dato erréneo e indica al especialista retornar a la

Seccién 3: Eliminar Jugador-Equipo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Eliminar Jugador-

Equipo.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comision Nacional selecciona
el evento a que pertenece el equipo
donde se encuentra el jugador que

desea eliminar.

2.1 —El sistema muestra un listado de los

equipos pertenecientes al evento seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona
el equipo donde se encuentra el

jugador a eliminar.

3.1 — El sistema muestra un listado con los
jugadores que pertenecen al equipo

seleccionado.

4 — La Comision Nacional selecciona

el jugador que desea eliminar.

4.1 — El sistema muestra los datos del jugador

listos para eliminar.

5 — La Comisiéon Nacional selecciona

la opciéon “Eliminar’.

5.1 — El sistema muestra un mensaje para que

el especialista confirme su solicitud.

6 — La Comisién Nacional confirma
si desea 0 no eliminar el jugador del

equipo.

6.1 — Si la Comision Nacional confirma que
desea eliminar el jugador del equipo el sistema
procede a eliminar los datos de la base de

datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso alternativo

6.1 — Si la Comisién Nacional cancela la accién se culmina el
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de eventos CUS sin ejecutar ninguna accion.

Seccién 4: Mostrar Jugador-Equipo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisién Nacional selecciona
la opcién de Mostrar Jugador-

Equipo.

1.1 — El sistema muestra un listado con todos
los eventos de la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona
el evento donde se encuentra el
equipo que desea mostrar sus

jugadores.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos
los equipos registrados en el evento

seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona

el equipo deseado.

3.1 — El sistema localiza los datos del equipo y
muestra un listado con los jugadores que

pertenecen al equipo terminando el CUS.

Flujos Alternos

Curso alternativo

de eventos

Prioridad: Critico

Tabla 2.28 Descripcidn textual del CU Asignhar Jugador a Evento

Caso de Uso: Asignar Directivo a Equipo

Actores: La Comision Nacional(Inicio)

Permite a la Comision Nacional Agregar, Modificar y Eliminar

directivos a un equipo que participa en un evento, asi como

Propésito
mostrar la informacién de los directivos ya agregados a los
diferentes equipos del evento.
El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la
Resumen: opcion de Gestionar Directivo-Equipo, luego selecciona el tipo de

gestion, introduce los datos necesarios, el sistema realiza la
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accion seleccionada y termina el CUS.
Referencia: R10

Precondiciones:

1.La Comisién Nacional tiene que autenticarse.
2.Debe existir como minimo un evento creado.

3.Debe haber como minimo un equipo registrado en el evento.

Poscondiciones:

mostrada.

1. Directivo adicionado al equipo.

2. Informacion del directivo seleccionado actualizada.

3. Directivo eliminado del equipo.

4. Informacién de los directivos del equipo seleccionado

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Gestionar Directivo-

Equipo

1.1 — El sistema muestra las opciones:

- Adicionar Directivo-Equipo

- Actualizar Directivo -Equipo

- Eliminar Directivo -Equipo

- Mostrar Directivo -Equipo

Seccion 1: Ad

icionar Directivo-Equipo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Adicionar Directivo -

Equipo.

1.1 — El sistema muestra un listado de los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional
selecciona el evento donde se
encuentra el equipo al cual desea

agregar un directivo.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos
los equipos existentes en el evento

seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona

el equipo donde desea agregar al

3.1 — El sistema muestra el formulario

correspondiente para la insercién del directivo,
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directivo.

asi como un listado con los directivos

existentes en la base de datos.

4 — La Comision Nacional introduce
los datos requeridos para la
insercién del directivo y selecciona

el directivo que desea insertar.

4.1 — El sistema verifica los datos insertados
por el especialista.

4.2 — Si los datos son correctos el sistema
procede a insertar al directivo en el equipo
seleccionado y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso
Alternativo
de Eventos

la accion 4.

4.2 — Si los datos introducidos por la Comision Nacional son
incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

donde estéa el dato erréneo e indica a la Comisién Nacional retornar a

Seccioén 2: Actualizar Directivo-Equipo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Actualizar Directivo-

Equipo.

1.1 — El sistema le muestra un listado con
todos los eventos existentes en la base de

datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona
el evento al que pertenece el equipo
donde se encuentra el directivo a

actualizar.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos
los equipos que participan en el evento

seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona
el equipo donde se encuentra el

directivo a actualizar.

3.1 — El sistema muestra un listado con todos
los directivos que pertenecen al equipo

seleccionado.

4 — La Comision Nacional selecciona

el directivo que desea modificar.

4.1 — El sistema muestra los datos del directivo

listo para modificar.

5 — La Comisién Nacional modifica

los datos del directivo.

5.1 — El sistema verifica los datos modificados.

5.2 — Si los datos son correctos el sistema
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procede a actualizar la informacion del directivo
modificado en la base de datos y termina el
CUS.

Flujos Alternos

Curso alternativo

de eventos

5.2 — Si los datos introducidos por la Comisién Nacional son
incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando
donde esta el dato erréneo e indica a la Comisiébn Nacional

retornar a la acciéon 5.

Seccion 3: Eliminar Directivo-Equipo

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Eliminar Directivo-

Equipo.

1.1 — El sistema le muestra un listado con los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comision Nacional selecciona
el evento a que pertenece el equipo
donde se encuentra el directivo que

desea eliminar.

2.1 —El sistema muestra un listado de los

equipos pertenecientes al evento seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona
el equipo donde se encuentra el

directivo a eliminar.

3.1 — El sistema muestra un listado con los
directivos que pertenecen al equipo

seleccionado.

4 — La Comision Nacional selecciona

el directivo que desea eliminar.

4.1 — El sistema muestra los datos del directivo

listos para eliminar.

5 — La Comisién Nacional selecciona

la opcién “Eliminar’.

5.1 — El sistema muestra un mensaje para que

el especialista confirme su solicitud.

6 — La Comision Nacional confirma
si desea o0 no eliminar el directivo del

equipo.

6.1 — Si la Comision Nacional confirma que
desea eliminar el directivo del equipo el
sistema procede a eliminar los datos de la base

de datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso alternativo

de eventos

6.1 — Si la Comisién Nacional cancela la accién se culmina el

CUS sin ejecutar ninguna accion.
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Seccién 4: Mostrar Directivo-Equipo

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisién Nacional selecciona
la opcion de Mostrar Directivo-

Equipo.

1.1 — El sistema muestra un listado con todos
los eventos de la base de datos.

2 — La Comisiéon Nacional selecciona
el evento donde se encuentra el
equipo que desea mostrar sus

directivos.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos
los equipos registrados en el evento

seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona

el equipo deseado.

3.1 — El sistema localiza los datos del equipo y
muestra un listado con los directivos que

pertenecen al equipo terminando el CUS.

Flujos Alternos

Curso alternativo

de eventos

Prioridad: Critico

Tabla 2.29 Descripcion textual del CU Asignar Directivo a Equipo

Caso de Uso: Gestionar Juego

Actores: La Comisién Nacional(Inicio)

Permite a la Comision Nacional Agregar, Modificar, Eliminar y

Propdsito Mostrar un juego al calendario de juegos de un evento en

especifico.

El CUS se inicia cuando la Comision Nacional selecciona la

opcioén de Gestionar Juego, luego selecciona el tipo de gestion,

Resumen: . ) . _ y
introduce los datos necesarios, el sistema realiza la accién
seleccionada y termina el CUS.

Referencia: R11
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Precondiciones:
evento.

1.La Comisién Nacional tiene que autenticarse.
2.Debe existir como minimo un evento creado.

3.Tienen que haber como minimo dos equipos agregados al

4.Tiene que haber como minimo un estadio agregado.

Poscondiciones:

> w N e

mostrada.

Juego adicionado al calendario.
La informacién del juego seleccionado actualizada.
Juego eliminado del calendario.

La informacién de los juegos del evento seleccionado

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Gestionar Juego

1.1 — El sistema muestra las opciones:

- Adicionar Juego

- Actualizar Juego

- Eliminar Juego

- Mostrar Juegos

Seccion 1 : Adicionar Juego

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Adicionar Juego.

1.1 — El sistema muestra un listado de los

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comisién Nacional
selecciona el evento al cual desea

agregar un juego.

2.1 — El sistema muestra un formulario para la
insercion de los datos requeridos para insertar

el juego al evento.

3 — La Comisién Nacional inserta los

datos en el formulario.

3.1 — El sistema verifica los datos insertados

por la Comisiéon Nacional.

3.2 — Si los datos son correctos el sistema

109




P\

eSiB 3
13 2 Anexos
procede a insertar juego en el evento
seleccionado y termina el CUS.
Flujos Alternos
Curso 3.2 — Si los datos introducidos por la Comisibn Nacional son

Alternativo incorrectos el sistema le muestra un mensaje de error indicandole

de Eventos donde estéa el dato erréneo e indica a la Comisién Nacional retornar a

la accion 3.

Seccién 2: Actualizar Juego

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

la opcion de Actualizar Juego.

datos.

1.1 — El sistema le muestra un listado con

todos los eventos existentes en la base de

2 — La Comisién Nacional selecciona

el evento al que pertenece el juego

gue desea actualizar.

evento seleccionado.

2.1 — El sistema muestra un listado con todos

los juegos que existen programados en el

3 — La Comisiéon Nacional selecciona

el juego a actualizar.

seleccionado listos para modificar.

3.1 — El sistema muestra los datos del juego

4 — La Comision Nacional modifica

los datos del juego.

CUS.

4.1 — El sistema verifica los datos modificados.

4.2 — Si los datos son correctos el sistema
procede a actualizar la informacion del juego

modificado en la base de datos y termina el

Flujos Alternos

Curso alternativo | 4.2 — Si los datos introducidos por la Comisién Nacional son

de eventos incorrectos el sistema muestra un mensaje de error indicando

retornar a la accion 4.

donde estd el dato erréneo e indica a la Comision Nacional

Seccion 3: Eliminar Juego

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comisidon Nacional selecciona

1.1 — El sistema le muestra un listado con los
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la opcién de Eliminar Juego.

eventos existentes en la base de datos.

2 — La Comision Nacional selecciona
el evento a que pertenece el juego

gue desea eliminar.

2.1 —El sistema muestra un listado de los
juegos pertenecientes al evento seleccionado.

3 — La Comisién Nacional selecciona

el juego a eliminar.

3.1 — El sistema muestra los datos del juego

listos para eliminar.

4 — La Comision Nacional selecciona

la opcion “Eliminar”.

4.1 — El sistema muestra un mensaje para que

la Comisién Nacional confirme su solicitud.

5 — La Comisién Nacional confirma
si desea o no eliminar el juego del

evento.

5.1 — Si la Comisién Nacional confirma que
desea eliminar el juego del evento, el sistema
procede a eliminar los datos de la base de

datos y termina el CUS.

Flujos Alternos

Curso alternativo

de eventos

5.1 — Si la Comisién Nacional cancela la accién se culmina el

CUS sin ejecutar ninguna accion.

Seccion 4: Mostrar Juegos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 — La Comision Nacional selecciona

la opcion de Mostrar Juegos.

1.1 — El sistema muestra un listado con todos

los eventos de la base de datos.

2 — La Comisién Nacional selecciona

el evento.

2.1 — El sistema localiza los datos del evento y
muestra un listado con los juegos que

pertenecen al evento terminando el CUS.

Prioridad: Critico

Tabla 2.30 Descripcion textual del CU Gestionar Juegos
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Anexo 4. Diagrama de clases del andlisis para cada caso de uso.

°

CE_E quipo

—@ O

Cl_Directivos CC_GestionEventos

e

CE_Directivos

Figura 3.1 CU Asignar directivo a equipo

o

CE_E quipo

—@ O

Cl_Jugadores CC_GestionEvento CE_Pérsona

0

0

CE_Jugador

Figura 3.1 CU Asignar jugador a equipo
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@

CE_E quipo

CI_Equipos cc_cesﬁmfvent\

CE_Evento

Figura 3.3 CU Asignar equipo a evento

O @

C_GestionEvento CE_Usuario

—@

Cl_Mensaje

Figura 3.4 CU Autenticar usuario
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Cl_AgregarDirectivi

:

CI_EliminarDirectivo

%

@

CIl_ModificarDirectivo

:

Cl_BuscarDirectivo

:

CI_MostrarDirectivo

C_GestionEvento

Diagrama de clases del analisis del CU
Gestionar Directivos

@

CE_Pegrsona

CE _Directivo

Figura 3.5 CU Gestionar directivo

:

Cl_AgregarE quip

:

CI_EliminarEquipo

Diagrama de clases del analisis
del CU Gestionar Equipo

@

C_GestionEvento

:

Cl_ModificarEquipo

:

Cl_BuscarE quipo

:

CIl_MostrarE quipo

CE_E quipo

Figura 3.6 CU Gestionar equipo
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Diagrama de clases del analisis
}—O del CU Gestionar Estadio

CI_AgregarE stadio

:

CI_EliminarEstadios

© @

C_GestionEvento CE_E stadios
CIl_Modific arE stadio

:

:

Cl_Buscar_Estadio

:

Figura 3.7 CU Gestionar estadio

Diagrama de clases del analisis del CU
Gestionar Evento

g

CI_EliminarEvento

:

@ @

CIl_ActualizarEvento C_GestionEvernto CE_E vento

2 16

CIl_MostraE vernto

Figura 3.8 CU Gestionar evento
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Diagrama de clases del analisis del CU
Gestionar Jueces

:

CIl_AgregarJuec

:

@

C)/

CIl_ModificarJueces C_GestionEvernto

CI_EliminarJueces

%

%

@&

Cl_BuscarJueces CE_Jueces

:

Cl_MostrarJueces

Figura 3.9 CU Gestionar jueces

|—© Diagrama de clases del analisis del
CU Gestionar Jugador

Cil_AgregarJugad
|—O CE_P na

CI_EliminarJugado

—O )

CI_ModificarJugador C_GestionEverto

| ( ) CE_Jugador

Cil_BuscarJugador

—@

CIi_MostrarJugador

Figura 3.10 CU Gestionar jugador
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Diagrama de clases del analisis
|—O del CU Gestionar Usuario

Cl_AgregarUsuarn

:

CI_EliminarUsuario

@ @&

C_GestionEverto CE_Usuario

:

Cl_BuscraUsuario

:

CI_Modific arUsuario

:

CIl_Mostrar

Figura 3.11 CU Gestionar usuario

Anexo 5. Diagrama de colaboracion para cada escenario de caso de uso

1: Introduce Datos 2. Adiciona los datos 3: Gusrada los datos
> : > f > :
5 Muestra M j 4 Envi j
S e Cl_AgregarE vento DUSIE CC_GestionEvento Evento
Comision Nacional
< <+

Figura 3.12 CU Gestionar Evento (Seccién Adicionar)
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7. Envia dlatos 8 SetEvento()
2. Captura datos del Evento seleccionado 3. GetEvento()

6: Introduce nuevos datos

1. Selecciona evento

2 Q9 —@0—@

Q— Cl_ModificarEvento CC_GestionEvento CE_Evento

Comision Nacional
5. Muestra datos a Modificar

10: Muestra mensaje

4 Envia Evento

9. Devuelve mensaje

Figura 3.13 CU Gestionar Evento (Seccién Modificar)

4: Eliminar Evento

>
1: Seleciona el E vento 2: Busca datos del Evento ‘ 3: GetEvento()
> : > f > :
4_ Cl_ModificarEvento Q— CC_GestionE vento CE_Evento

Comision Nacional X ) )
6: Muestra Mensaje 5. Envia Mensaje

Figura 3.13 CU Gestionar Evento (Seccién Eliminar)

1: Selecciona ver E vento 2: Buscar todos los Eventos 3: GetEvento()
> : > j > :
4_ Cl_MostrarE ventos :] CC_GestionEvento LifeLine

Comision Nacional

4: Envia Listado de Eventos
5: Muestra Eventos

Figura 3.14 CU Gestionar Evento (Seccién Mostrar)
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sd DC Asiganr Equipo a Evento)

1: Seleciona el evento ( ) 5. Actualiza EquipoE vento
Bvs . AN
/ Cl_EquipoE vento \ 4: AdiconarEquioE vento
>

3: Crea EquipoE vento O
C_GestionEvento
2: Selcciona Grupo y Zona
D

Cl_Comision Naci

Cl_GrupoZona

@

LifeLine3

Figura 3.15 CU Asignar Equipo a Evento

sd DC Asignar Jugador a Equipo)

2: Selecicona Jugador

1: Selecicona Equipo < )
7. Actualiza JugadorEquipo

/V Cl_JugadorEquipo
6: AdicionadugadoE quipo
5: Crea JugadorEquipo _D
4: Verificar que no este el jugador O
s s N ;
3: Asigna numero y posicion CC_GestionEvento

Comision Nacio AN

—O

CI_ConfigurarJugador

@

LifeLine5

Figura 3.16 CU Asignar Jugador a Equipo
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sd DC Asiganr Directivo a Equipo)

3: Seleccionar Diredtivo

2: Seleccionar equipo

1: Seleccionar Evento ( )

X | DirectivoEquipd 8: Actualiza DirectivoE quipo
7: AdicionarDirectivoEquipo
> :
6: Verifiar Existencia —
5: Crea Directivo_Equipo o .
4: Asigan numero y cargo CE_DiredtivoE quipo

LifeLine4

Comision Nadio

AN

Cl_AsignarDiredtivo

Figura 3.17 CU Asignar Directivo a Equipo

sd DC Autenticar Usuario)
1: Introduce los datos 2: Verifica Datos 3: Get_Contrasefia
-> : > f > :
A g Cl_Prindpal 1 CC_GestionEventos LifeLine2
Comision Nacional
5: Muestra mensaje 4: Envia mensaje

Figura 3.18 CU Autenticar Usuario
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Anexo 6. Diagrama de clases del disefio para cada caso de uso.

Figura 3.19 CU Asignar Directivo a Equipo
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Figura 3.20 CU Asignar Jugador a Equipo
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Figura 3.21 CU Asignar Equipo a Evento
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Figura 3.21 CU Gestionar Equipo
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Figura 3.22 CU Gestionar Estadio
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Figura 3.23 CU Gestionar Evento
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Figura 3.24 CU Gestionar Jueces
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Figura 3.25 CU Gestionar Usuario
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Figura 3.26 CU Gestionar Jugador
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Figura 3.27 CU Autenticar Usuario
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Figura 3.28 CU Gestionar Directivos
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Glosario de Términos
A

Actor del Negocio: Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, organizacién o

maquina que interactda con el negocio. Los mismos pueden ser proveedores, clientes,

socios, autoridades, administradores, gerentes o propietarios.

Arreglo: El arreglo es un tipo estructurado de datos, y representa, en un ambiente de

programacion, a las entidades matematicas denominadas vectores y matrices.

C

C#: C# es un lenguaje de programacién simple, moderno y orientado a objetos que
combina la alta productividad de lenguajes de rapido desarrollo de aplicaciones con el
poder de Cy C++.

Caso de Uso: Es una técnica para la captura de requisitos potenciales de un nuevo
sistema o una actualizacion de software. Cada caso de uso proporciona uno 0 mas
escenarios que indican cdmo deberia interactuar el sistema con el usuario o con otro

sistema para conseguir un objetivo especifico.

Clase: Una clase es un tipo especial de datos, y esta orientado a creacion de objetos y

gue consta de unos miembros que pueden ser todas o funciones privadas o publicas.

Cddigo Abierto: Es el término con el que se conoce al software distribuido y

desarrollado libremente.

Comisario_Técnico: Es el maximo responsable de que se cumplan las reglas del

terreno, asi como aplicar las sanciones pertinentes al que incumpla con alguna de las

mismas.

Comision _Provincial de Béisbol: Institucion encargada de controlar, gestionar y

asegurar las actividades relacionadas con este deporte en cada provincia. Son los
maximos responsables de la calidad y desarrollo de los eventos provinciales a

celebrarse. Se encargan de seleccionar a los jugadores de mejor rendimiento en la
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provincia y conformar un equipo que los represente en los eventos nacionales.

Comisién Nacional de Béisbol: Institucion encargada de controlar, gestionar y asegurar

las actividades relacionadas con el béisbol en Cuba. Constituye la maxima autoridad
de este deporte en el pais. Son los responsables de aprobar o no los rosters de cada
equipo que participa en los eventos nacionales a desarrollar, asi como de seleccionar
los jugadores de mayor rendimiento del pais para conformar un equipo que represente

a Cuba en eventos internacionales.

Compilador: Es un programa informatico que traduce un programa escrito en un
lenguaje de programacion a otro lenguaje de programacion, generando un programa

equivalente que la maquina sera capaz de interpretar.

Corredor emergente: movimiento estratégico por el cual un corredor de mas velocidad

sustituye a otro que ocupe la base para aumentar las posibilidades de alcanzar otra

base o anotar una carrera.

D

Direccién IP: Es un nimero que identifica de manera ldgica y jerarquica a una interfaz
de un dispositivo (habitualmente una computadora) dentro de una red que utilice el

protocolo IP (Internet Protocol), que corresponde al nivel de red del protocolo TCP/IP.

Direccibn MAC: Es un identificador de 48 bits (6 bytes) que corresponde de forma

Unica a una tarjeta o interfaz de red.

E

Entorno de Desarrollo Integrado(IDE): Es un programa compuesto por un conjunto de

herramientas para un programador. Puede dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje

de programacion o bien, poder utilizarse para varios.

G

Gestor de Base de Datos: Es un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de

interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan.
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GNU/Linux: Es el término empleado para referirse al sistema operativo similar a Unix
que utiliza como base las herramientas de sistema de GNU y el nucleo Linux.

Grandes Ligas: se conoce asi a la Major League Baseball (MLB por sus siglas en

inglés) de Estados Unidos, de la misma forma que aqui en Cuba es la Serie Nacional.

H

Herencia: Es una propiedad que permite que los objetos sean creados a partir de otros
ya existentes, obteniendo caracteristicas (métodos y atributos) similares a los ya

existentes. Es la relacion entre una clase general y otra clase mas especifica.

INDER: Siglas de del Instituto Nacional de Deporte, Educacion Fisica y Recreacion. Es
la organizacion rectora del deporte en nuestro pais y fue creada a principios de la

revolucion.

J

Java: Es un lenguaje de programacién de alto nivel, orientado a objetos

Jueces del juego: Conjunto de arbitros y anotadores que participan en el partido. Son

los encargados de impartir justicia en un juego de beisbol, asi como de inspeccionar

el terreno y de llevar todas las anotaciones y estadisticas en cada partido de beisbol.

M

Modelo de Negocio: Es el mecanismo por el cual un negocio trata de generar ingresos

y beneficios. Es un resumen de cémo una compaiiia planifica servir a sus clientes.

Implica tanto el concepto de estrategia como el de implementacion.

MS-DOS: Es un sistema operativo comercializado por Microsoft perteneciente a la
familia DOS.
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P

Programacién Orientada a Objetos(POQ): Es un paradigma de programacion que usa

objetos y sus interacciones para disefiar aplicaciones y programas de computadora.
Est4 basado en varias técnicas, incluyendo herencia, modularidad, polimorfismo y

encapsulamiento.

S

Slugging: Es una medida del poder de un bateador, calculado en el total de bases
alcanzadas entre el total de turnos al bate (por ende, si un porcentaje de bateo
perfecto seria 1.000, uno perfecto de slugging seria 4.000).

T

Trabajador del Negocio: Representa a personas, o sistemas (software) dentro del

negocio que son las que realizan las actividades que estan comprendidas dentro de un

caso de uso.
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