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Resumen

RESUMEN

El departamento de deportes de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) desea guardar la
informacioén referente a la practica del futsal en la universidad, de forma que esta se encuentre disponible
para los profesores de educacion fisica y especialistas encargados de la promocién de este deporte y que
de esta forma puedan tomar mejores decisiones en cuanto a las competencias y el entrenamiento en las
gue participan atletas que frecuentemente se encuentran bajo condiciones de incertidumbre. En el presente
trabajo se propone como obijetivo el desarrollo de un sistema de gestidn de la informacién para sus andalisis
y la toma decisiones por estudiantes y profesores especialistas de futsal.

Para llevar a cabo el desarrollo del sistema SISFUT se siguieron los pasos que propone la metodologia XP
en sus fases de trabajo. Se emplearon herramientas libres y de cédigo abierto, cuya seleccion fue el
resultado de un estudio comparativo entre las tendencias y tecnologias actuales. El desarrollo del trabajo
proporciond una herramienta que permitird gestionar toda la informaciébn de las competencias y
entrenamientos de futsal, apoyando a los especialistas para que realicen una toma de decisiones mas
acertada en cuanto a la légica interna de este deporte.

Palabras claves: competencias, futsal, promocion.
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Introduccién

INTRODUCCION

La informacién deportiva a nivel mundial se hace cada vez mas exacta, llegando a los interesados de esta
rama con clara vision y siendo capaz de arrojar datos que son interesantes para los lectores y analistas de
diferentes modalidades deportivas. El futsal es un deporte que nace en 1930 y sin tener siquiera un siglo de
creado, goza de gran aceptacién mundial y nacional.
En las universidades cubanas se practican una amplia gama de deportes, las cuales ayudan a fomentar la
cultura fisica para mantener y mejorar la condicién fisica de los jovenes universitarios.
En consideracion a lo anteriormente expuesto la Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI), brinda una
alta atencién a la practica de diferentes deportes, llevando a cabo la realizacion de una serie de copas
deportivas a lo largo de cada curso docente con el fin de promover la practica sistematica de los deportes.
Los eventos que mas destacan son: inter-afios por facultades, mundialitos de futsal, baloncesto, béisbol y
futbol soccer entre otros menos conocidos, todo promoviendo la practica sistematica de los deportes. Sin
embargo, todos estos eventos no son debidamente divulgados por lo que se ve afectado la puesta en
conocimiento de la realizacion y comportamiento de los mismos. Por esta razon, los aficionados de los
deportes quedan insatisfechos y la participacion en las copas resulta ser pobre lo que afecta el objetivo del
trabajo del departamento de deportes.
El ejemplo mas fehaciente es el deporte futsal, el cual es considerado uno de los mas practicados por la
comunidad universitaria. Estadisticas de la tesis en opcién al titulo de Master en Actividad Fisica en la
Comunidad el profesor Gregorio Morales Gonzalez (Gonzalez, 2009), recogen una serie de datos en los
gue se ve el impacto del puablico en estos eventos. También hace alusion a informaciones estadisticas de la
I6gica interna de este deporte, que pueden ser utilizadas por los estudiantes y especialistas para analizar el
desempefio de los jugadores de futsal.
Es importante almacenar todas estas informaciones de forma que se encuentre disponible para los
profesores de educacion fisica y especialistas que tomen decisiones en cuanto a la practica y entrenamiento
del futsal, asi como para los estudiantes que practican frecuentemente dicha disciplina, siendo necesario
una herramienta informatica que gestione toda la informacion que se genere de los eventos relacionados
con este deporte, por todo lo anteriormente expuesto se tiene la siguiente situacion problemaética:

- Los especialistas de la rama del deporte futsal en la universidad presentan problemas de gestion de

datos importantes en el comportamiento de la dinamica del juego.

- Los profesores y entrenadores de futsal no tienen como analizar los datos obtenidos de los eventos
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competitivos, juegos y entrenamientos del deporte futsal para la toma de decisiones y elaboracion
de estrategias de entrenamiento.

Los especialistas de futsal en la universidad carecen de un sitio informativo propio para divulgar
materiales importantes, sean videos de entrenamientos, conferencias, etc.

El departamento de deportes de la universidad, no tiene como informar a la comunidad universitaria

de toda informacién necesaria del deporte futsal.

Considerando la situacién descrita, se ha definido el siguiente disefio tedrico de la investigacion:

Problema de lainvestigacion: ¢ Cémo gestionar la informacién referente al deporte futsal, de forma
gue facilite a los profesores especialistas de este deporte en la toma de decisiones?

Objeto de estudio: Sistemas informaticos de analisis estadistico basado en toma de decisiones.
Objetivo general de lainvestigacion: Desarrollar una aplicacion para la toma de decisiones basado
en analisis estadisticos de los jugadores.

Campo de accion: Sistema informatico de analisis estadistico para la toma de decisiones para el

deporte futsal.

Objetivos especificos:

1. Elaborar el Marco Tedérico de la investigacion a partir de un estudio del estado del arte de los
sistemas informaticos para andlisis estadistico basado en toma de decisiones.

2. Analizar y seleccionar la metodologia, herramientas y tecnologia a utilizar para el desarrollo del
sistema de gestiéon SISFUT.
Realizar el andlisis y disefio de la aplicacion.
Disefiar la base de datos que soporte las funcionalidades del sistema de gestion SISFUT.

Validar la herramienta propuesta a través de los métodos definidos en la investigacion.

En la investigacion se destaca la utilizacion de los siguientes métodos tedéricos:

Analitico-Sintético: Se utiliz6 en la busqueda y andlisis de los elementos méas importantes
asociados a la elaboracion de software relacionados con la gestion y analisis estadisticos del futsal
segun la bibliografia consultada en libros, paginas web y articulos, realizando una sintesis de los

elementos mas importantes de la misma.
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e Histérico-Logico: Permiti6 una mayor comprension del estado y tendencias actuales de software
relacionados con la gestion y analisis estadisticos del futsal, asi como las tecnologias existentes y
utilizadas lo que permitié la seleccion de las mas idéneas para el desarrollo del sistema.

e Modelacion: Se utilizé para realizar una representacion abstracta de los conceptos y artefactos que

se generaron en el desarrollo de la investigacion y la solucion.

Los métodos empiricos utilizados para obtener informacién sobre el objeto de estudio fueron:

e Consulta bibliogréfica: Permite la elaboracion del marco teérico de la investigacion fundamentada
por la informacion consultada.

e Observacion cientifica: Se tuvo en cuenta a la hora de valorar la propuesta mas adecuada de las
tecnologias y soluciones existentes, ademas de permitir la observacion de diferentes sitios web para
conocer su funcionamiento, organizacién y estructura de la informacién que contiene.

e Entrevista: Se empled en encuentros con los integrantes de la direccion de deporte de la
Universidad con el objetivo de entender mejor el proceso del negocio y definir las principales

funcionalidades del sistema.

El presente trabajo de diploma estd compuesto por tres capitulos que incluyen los procedimientos
desarrollados en relacion con el trabajo investigativo, asi como la propuesta de solucion y validacion de la
investigacion.:

Capitulo 1: “Fundamentacion teédrica de la investigacién”: En este capitulo se abarcara el estado de los
sistemas de analisis y gestién de estadisticas del futsal a nivel nacional e internacional, para posteriormente
realizar un balance y estudio de un conjunto de herramientas, tecnologias y metodologia a seleccionar, para
el desarrollo de la propuesta de solucion.

Capitulo 2. “Solucién propuesta”: En este capitulo se expone la solucién propuesta y caracteristicas del
sistema de seleccion de los sistemas de analisis y gestion de estadisticas del futsal, describiéndose los
requisitos funcionales y no funcionales, diagrama de modelo de datos, asi como todo lo referente a la
arquitectura del sistemay a los patrones de disefio utilizados.

Capitulo 3: “Validacién de la solucidon”: En este capitulo se detalla la construccion y validacién de la

solucion al problema planteado. Ademas, se realizan y describen las pruebas de software a la aplicacion.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION
1.1. Introduccion.

En este capitulo se definen los principales conceptos que seran empleados durante todo el trabajo y se
presentan las bases teoricas fundamentales relacionadas a la Inteligencia Artificial. Se realiza ademas un
estudio del estado del arte acerca de las principales tendencias de la misma, las herramientas y las técnicas
utilizadas para su desarrollo. Se realiza un estudio de sistemas similares, factor importante para que el
desarrollo de la propuesta a presentar obtenga una mayor calidad, facilidad de uso y acceso a la informacion

cumpliendo con las necesidades requeridas.
1.2. Conceptos relacionados con el dominio
1.2.1. Estadistica

La estadistica es la ciencia que tiene como objetivo reunir la informacién cuantitativa concerniente a
individuos, grupos y series de hechos; y deducir de ello, basado en el analisis de estos datos, significados

precisos o previsiones para el futuro (Moran, 2009).

Aunque las definiciones dadas por diferentes autores son semejantes, tienen variaciones de uno a otro.
Para José Enrique Chacon, la estadistica se define como “la ciencia que tiene por objeto el estudio

cuantitativo de colectivos” (Ruiz Mufioz, 2004).

Sin embargo, Harald Cramer establece que “el principal objeto de la teoria estadistica consiste en la
investigacion de la posibilidad de obtener inferencias validas a partir de los datos estadisticos, y en la

construccion de métodos para realizar dichas inferencias” (Cramer, 1999).

Oscar Vazquez Minguez define la estadistica como “la ciencia que tiene por objeto aplicar leyes de la
cantidad a los hechos sociales para medir su intensidad, deducir las leyes que lo rigen y hacer su prediccion

préxima” (Ruiz Mufioz, 2004).
e Estadistica inferencial:

La estadistica inferencial o inductiva plantea y resuelve el problema de establecer previsiones y
conclusiones generales sobre una poblacion a partir de los resultados obtenidos de una muestra. La

inferencia estadistica es la metodologia tendente a hacer descripciones, predicciones,
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comparaciones y generalizaciones de una poblacién estadistica a partir de la informacién contenida

en una muestra (Borrego del Pino, 2008).

Resumiendo, la definicibn de estadistica inferencial, la Dra. Josefa Marin Fernandez limita su
concepto a: “parte de la estadistica que se ocupa de llegar a conclusiones (inferencias) acerca de

las poblaciones a partir de los datos de las muestras extraidas” (Fernandez, 2010-2011).
o Estadistica descriptiva:

La estadistica descriptiva es un conjunto de métodos cuyo objetivo es ordenar las observaciones,
resumir la informacion disponible y obtener las medidas cuantitativas que describen sus

caracteristicas. La descripcion es cuantitativa y pretende ser lo més sintética posible (Munar, 2002).

La Dra. Josefa Marin Fernandez resume la estadistica descriptiva como “la parte de la estadistica
gue se ocupa de recoger, clasificar, representar y resumir los datos de las muestras” (Fernandez,
2010-2011).

1.2.2. Sistema de informacion

Un sistema de informacién se conforma con el conocimiento adquirido sobre un hecho y con elementos de
andlisis, evaluacion, comparacion y control, que permiten la toma de decisiones sobre un conjunto de
actividades del sistema de servicios donde éste opera y conduce al logro de la finalidad y objetivos del
mismo. Un sistema de informaciéon debe brindar informacién veraz, oportuna, relevante, exacta, util y

periédica (Payrol Trillo, y otros, 2008).
1.2.3. Sistema de informacién estadistico (SIE)

Todo sistema de informacion he de tener un subsistema que se encargue de la recoleccion, flujo y
procesamiento de datos, que permita generar informacion numérica oportuna, confiable y necesaria. Este
subsistema es llamado Sistema Estadistico. Para que el Sistema Estadistico se convierta en SIE, debe
ademas contener elementos de analisis, evaluacién, comparacion y control que permitan el mejor
desempefio del proceso de toma de decisiones (Payrol Trillo, y otros, 2008). Al tener este aspecto en cuenta,

se hace necesario comprender en qué consiste la toma de decisiones.

1.2.4. Toma de decisiones
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La toma de decisiones es el proceso mediante el cual se realiza una eleccién entre las opciones o formas
para resolver diferentes situaciones de la vida en diferentes contextos: a nivel laboral, familiar, sentimental,
deportivo o empresarial utilizando metodologias cuantitativas que brinda la administracion. La toma de
decisiones consiste, en elegir una opcién entre las disponibles, a los efectos de resolver un problema actual
o potencial. Es decir, la toma de decisiones consiste en la seleccién adecuada entre dos 0 mas alternativas
(Bello Pérez, 2001).

El proceso de toma decisiones utiliza como materia prima la informacion, esta es fundamental ya que sin
ella no resultaria posible evaluar las opciones existentes o desarrollar nuevas opciones. A mayor y mejor
informacion, mayor calidad en la definicion del problema, en las respuestas de solucion, en el analisis de

las variantes y en la seleccion de la accién més convincente (Bello Pérez, y otros, 2002).

En las organizaciones o personas que se encuentran sometidas constantemente a la toma de decisiones la
informacion adquiere un rol fundamental y por ello un valor inigualable. Para procesar los datos de la
organizacion y transformarlos en informacion, es fundamental el uso de sistemas de informacion. Ademas
de los sistemas de informacién, existen sistemas disefiados especialmente para ayudar a transitar en el
proceso de toma de decisiones, que se conocen como sistema de soporte a decisiones o sistemas de apoyo

a la decision. Las decisiones se pueden dividir en grandes grupos que se describen a continuacion.
e Tipos de decisiones:

Las decisiones se pueden clasificar teniendo en cuenta diferentes aspectos como es la frecuencia
con las que se representan, asi como las circunstancias que afrontan estas decisiones, los

principales tipos de decisiones son:

o Decisiones programadas: son las que se refieren a dar soluciones a problemas de rutinas

determinadas por reglas, procedimientos o habitos.

o Las decisiones no programas: también denominadas no estructuradas, son aquellas que
se toman ante problemas o situaciones que se presentan con poca frecuencia, o aquellas
gue necesitan un modelo o proceso especifico de solucion. Si un problema no se ha
presentado con la frecuencia suficiente como para que lo cubra una politica, o si se considera
muy importante que merece un trato especial, este debe ser manejado como una decision

no programada.
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e Situaciones o contexto de decision:

Las situaciones o ambientes en los cuales se toman las decisiones se pueden clasificar segun el
conocimiento y control que se tenga sobre las variables que intervienen o influyen en el problema,

debido a que la decision final o solucion va a estar condicionada por dichas variables.
Los principales factores que intervienen en las situaciones de decision son:

o Ambiente de certeza (Certidumbre): se tiene conocimiento total sobre el problema, las
opciones de solucién que se planteen van a causar siempre resultados conocidos e invariables.
Al tomar la decision solo se debe pensar en la opcién que genera mayor beneficio. La informacion
con la que se cuenta para solucionar el problema es incompleta, es decir, se conoce el problema,
se conocen las posibles soluciones, pero no se conoce con certeza los resultados que pueden
arrojar (Bello Pérez, 2001).

o Ambiente de incertidumbre: Se posee informacion deficiente para tomar la decisién, no se
tiene ningun control sobre la situacion, no se conoce cémo puede variar la interaccién de las
variables del problema, se pueden plantear diferentes opciones de solucion, pero no se le puede

asignar probabilidad a los resultados que arrojen.

La incertidumbre puede manifestarse de diversas formas y ser provocada por diferentes causas, pero en

grandes rasgos se pueden conocer tres categorias de incertidumbre:
- Aquella provocada por informacién o conocimiento impreciso.
- La provocada por informacién incompleta.

- La provocada por conceptos o palabras que son inherentemente inexactos.
1.2.5. Incertidumbre

Por su importancia en la toma de decisiones, se hace necesario comprender mejor la utilizacién de la
incertidumbre en la realizacion de andlisis estadisticos. Existe un ambiente de incertidumbre cuando falta el
conocimiento seguro y claro respecto del desenlace o consecuencias futuras de alguna accién o situacion,
lo que puede derivar en riesgo cuando se aprecia la perspectiva de una contingencia con posibilidad de

generar pérdidas o la proximidad de un dafio. La incertidumbre supone cuantificar hechos mediante
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estimaciones para reducir riesgos futuros, y aunque su estimacion sea dificil no justificara su falta de

informacion (Bello Pérez, 2001).

El concepto de incertidumbre, como un atributo cuantificable, es relativamente nuevo en la historia de las
mediciones, aunque los términos de error y analisis de error han sido muy usados como parte practica de
la ciencia de las mediciones o metrologia. Cuando se han evaluado todas las componentes conocidas y
supuestas de un error y se han aplicado las correcciones adecuadas, todavia queda como remanente una
incertidumbre sobre la correccidn del resultado establecido, esto es, la correspondencia que existe entre el
resultado de la medicién de la magnitud en cuestién y la duda que se genera sobre este valor (Bello Pérez,
2001). Por tanto, la incertidumbre cuantifica una idea de la calidad y confianza del resultado, es decir al

reflejar en cuanto puede alejarse el resultado analitico del valor considerado verdadero.

La incertidumbre puede ser tratada por diferentes técnicas que se definen en la Inteligencia Artificial para
este propésito, dentro de las que se encuentra el Razonamiento Basado en Casos (RBC), el mismo se

describe a continuacién para una mejor comprension.
1.2.6. Razonamiento basado en casos

El RBC es el proceso de solucionar nuevos problemas basandose en las soluciones de problemas
anteriores. Por ejemplo, un mecénico de automéviles que repara un motor porque recordé que otro auto
presentaba los mismos sintomas esta usando RBC. Un abogado que apela a precedentes legales para
defender alguna causa esta usando RBC. También un ingeniero cuando copia elementos de la naturaleza,
esta tratando a esta como una “base de datos de soluciones”. El RBC es una manera de razonar haciendo
analogias. Se ha argumentado que este tipo de razonamiento no sélo es un método poderoso para el
razonamiento de computadoras, sino que es usado por las personas para solucionar problemas cotidianos.
Mientras que de forma mas radical se ha sostenido que todo RBC porque esta basado en la experiencia
previa (Aamodt, y otros, 1994).
El RBC cuenta con las siguientes caracteristicas:

e La busqueda de la solucién a un problema no se inicia a partir de los datos o el objetivo, por lo que

el camino se acorta considerablemente.
e El razonamiento incluye un algoritmo para determinar la medida de semejanza entre dos objetos.

e Memoria indexada.
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e Memoria dinamica.
1.2.7. Sistemas basados en casos

Para apoyar esta técnica de la Inteligencia Artificial, en la rama de la informatica se han desarrollado
diferentes sistemas que implementan este tipo de razonamiento, donde estas aplicaciones deben respetar
los procedimientos que se realizan en el andlisis que propone el RBC. Los Sistemas Basados en Casos
(SBC) basan su funcionamiento en experiencias registradas, ya sea por el propio sistema o bien por la
persona experta; y a partir de este conocimiento sobre realizar una asociacién con estas experiencias para
extraer una solucion factible. Estos sistemas son los que mas se asemejan al razonamiento natural que
poseen los seres humanos, por ejemplo, los nifios razonan segln sus experiencias a partir del trato con el
entorno que los rodea. Si nos ponemos a pensar en los nifios pequefios, el tipo de razonamiento que utilizan
es el basado en las experiencias que le proporciona su trato con el medio (Aamodt, y otros, 1994).

Para desarrollar un SBC se deben definir los siguientes modulos:

Médulo recuperador de casos.

Médulo de adaptacion.

Modulo de evaluacién de soluciones.

Médulo de almacenamiento.

Descripcion

del Nuevo
Problema
Base __basqueda  Moédulode _soluciones __ Mbdulo de
de Casos Recuperaciéon similares Adaptacién
soluciones similares 4 '
' Nueva
Solucién

Figura 1: Funcionamiento de un SBC
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1.2.8. Futsal
El futbol sala nacié en Uruguay en 1930. El entrenador de Futbol tradicional creé el reglamento a partir del
estudio de las reglas del waterpolo, baloncesto, balonmano y fatbol.

Término futsal es el término internacional usado para el juego. El juego era denominado en sus inicios como
futbol de salén (Paganelli, 2000).

Caracteristicas de juego

En un partido de futsal hay 12 jugadores por cada equipo, 5 en el campo de juego y 7 en el banquillo. En
funcién de la situaciéon de juego (ataque o defensa), los jugadores ocupan posiciones diferentes en el campo
(Paganelli, 2000).

Las diferentes posiciones en el juego son las siguientes:
- Portero: Encargado de proteger la porteria y evitar que el balén traspase totalmente la linea de gol.
- Cierre: Jugador mas atrasado en el equipo (excepto el portero) en el ataque.
- Atacante derecho (Ala derecha): Jugador que ataca por la banda derecha.
- Atacante izquierda (Ala izquierda): Jugador que ataca por la banda izquierda.
- Pivot: Jugador méas adelantado y rapido del equipo. Es el jugador con mas habilidades y control del
balén.

1.3. Andlisis de soluciones existentes

En el futsal al igual que en otros deportes, se utilizan las estadisticas como instrumento que posibilita al
entrenador evaluar el comportamiento de sus jugadores en particular y del equipo en general, tanto en las
competiciones como en la etapa de preparacion. Los nimeros que se obtienen en la recogida de informacién
carecen de sentido si no hay un andlisis e interpretacion de los mismos para arribar a una conclusién que

permita realizar correcciones y mejoras en el proceso de entrenamiento.

El desarrollo de la informatica ha propiciado mejoras en el andlisis estadistico y la aplicacion de algunas de
sus ventajas al ser utilizadas en diversos ambitos y actividades humanas, donde el deporte no ha estado

ajeno a este fendmeno. Las primeras aplicaciones de la informética en la esfera deportiva se originaron

10
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durante la década de los 60 vinculados casi exclusivamente a la investigacién en las ciencias aplicadas

(Sharp, 1996), como consecuencias del creciente interés social por la actividad deportiva de rendimiento.

En un principio el empleo de medios informaticos se encontraba sdlo al alcance de instituciones, laboratorios
y grandes clubes profesionales, en gran medida debido al incipiente nivel de desarrollo techoldgico de la
época. A partir de la aparicién y distribucién de los ordenadores personales a principios de los afios 80,
junto con la notable disminucion de los costos de produccion de los programas informéticos, comenzaron a
desarrollarse numerosos estudios cientificos encaminados a comprender y mejorar el rendimiento deportivo
(Donelly, 1987).

BrodieThornhill, en una publicacién realizada en 1983, reconoce un elevado potencial de aplicaciéon de la
informatica en el ambito deportivo y anticipan futuros usos de los ordenadores como un nuevo elemento de
equipamiento deportivo, también considera la capacidad de los software informéticos para gestionar la
informacion generada por los entrenamientos y competiciones, ademas del andlisis de los movimientos
técnicos de los deportistas y para la valoracién de las demandas fisico — condicionales de una disciplina
deportiva. (Brodie, y otros, 1983)

Después del afio 2000 comenzé un auge de sistemas informaticos capaz de analizar todo tipo de datos
deportivos, enfocados a varias modalidades destacando los dedicados a fatbol, baloncesto, balonmano,
futbol americano, béisbol y futsal. Con el objetivo de identificar posibles soluciones que den soluciéon al
problema de investigacion, a continuacion, se analizan algunos sistemas orientados a la gestion y analisis

de la informacién del desempefio de los deportistas en diferentes modalidades:
1.3.1. Handball Match Analysis: Computerized Notation System (HMACNS)

Este programa esta enfocado solamente para el balonmano, en ambos sexos. El almacenamiento de las
acciones se realiza en un archivo de datos Access. Los informes son generados en un formato y pueden
ser importados de otros paquetes de transformacién de datos. Dos observadores son suficientes para
registrar el partido. El programa realiza una relacion de los ataques posicionales, los contraataques, y
contraataques con mayor indice de eficiencia, asi como la eficacia de la duracion de los ataques del equipo
en funcion de los sistemas de defensa que aplica el contrario, la eficacia de las acciones en los ataques
posicionales en la zona 6 y 9 metros, la eficacia de los sistemas de defensa del equipo defensor y la eficacia

de jugar en superioridad o inferioridad numeérica. Permite acumular y sistematizar los datos estadisticos de

11
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los partidos y separarlos segun el equipo observado (Handball Match Analysis: Computerized Notation
System, 2003).

1.3.2. FutStats — HD

FutStats — HD es una herramienta de analisis estadisticos de futbol y futsal disponible solamente para
algunos dispositivos como iPad, iPod o iPhone. La herramienta brinda la posibilidad de crear uno o varios
equipos y luego crear los jugadores y asigharlos a sus correspondientes equipos. Cada jugador guardara
sus estadisticas histéricas, permitiendo que si un jugador pasa a otro equipo en el cual el entrenador utilice
FutStats-HD, los datos pueden ser transferidos. Con el FutStats — HD se pueden guardar las acciones
individuales y colectivas que realizan durante el partido o entrenamiento, mostrando luego las estadisticas

y los andlisis de eficiencia y rendimiento que estan configurados en la herramienta (FutStats, 2013).
1.3.3. InnovaFUTSAL

Es una aplicacion disponible para los sistemas operativos Windows y Mac OS. El analisis de datos y
estadisticas esta dirigido solamente el futsal, sin importar sexo o0 edad. Sus algoritmos de analisis estan
disefiados para actuar durante el juego, apoyandose en lo que ha sucedido durante el partido y los datos
histéricos de otros juegos y entrenamientos; lo que permite al entrenador tomar decisiones en tiempo real.
El desarrollo de la aplicacién esta avalado por cuerpos técnicos del mundo de futsal y centrada en la maxima
usabilidad (InnovaFutsal, 2015).

Después de haber analizado algunos sistemas que basan su negocio en la gestion y analisis de informacion
generada por la actividad de los deportistas en los partidos que celebran, se obtuvieron evidencias del uso
de las funcionalidades que se pretendian estudiar. Sin embargo, no es posible acceder a estos sistemas
por tener un caracter propietario, por lo que solo se puede comprobar de forma empirica como se gestionan
las caracteristicas deseadas. De acuerdo a esta situacion, se decide utilizar mecanismos propios para la
gestion de la informacion, asi como definir las funciones de medicién para evaluar las caracteristicas de

rendimiento a medir en los futbolistas.

Una de las tareas mas importantes a tener en cuenta para el desarrollo de software, es realizar el trabajo

guiado por un grupo de principios y procedimientos que garanticen un producto técnicamente probado y de
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elevada calidad. Con el fin de aplicar los procedimientos adecuados para la construccion de la solucién, se

realiza un andlisis de algunas metodologias concebidas con este propdsito.
1.4. Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia es el conjunto de fases, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentaciéon y
aspectos de formacion para los desarrolladores de un sistema (Schenone, 2004). En ingenieria de software
es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas
de informacién (cms, 2008). El desarrollo de software es un proceso dificil y lleno de riesgos donde la
metodologia que se aplique para realizar lo mismo, define quién debe hacer qué, cuando y como debe
hacerlo. El fracaso en el desarrollo de un sistema esta estrechamente relacionado con una mala seleccion
de la metodologia (Rodriguez-Perez, 2008), por lo que este proceso se debe realizar a partir de un analisis
previo debe llevar un andlisis previo y exhaustivo por parte del equipo de desarrollo. Las metodologias de
desarrollo de software se clasifican en dos grandes grupos:

e Pesadas/Tradicionales: son las mas tradicionales, se centran en la definicion detallada de los procesos
y tareas a realizar, herramientas a utilizar, y requiere una extensa documentacion, ya que pretende
prever todo de antemano. Este tipo de metodologias son mas eficaces y necesarias cuanto mayor es el
proyecto que se pretende realizar respecto a tiempo y recursos que son necesarios emplear, donde una

gran organizacion es requerida (Pressman, 2003).

e Ligeras/Agiles: orientadas a la interaccion con el cliente y el desarrollo incremental del software,
mostrando versiones parcialmente funcionales del producto mostrando en intervalos cortos de tiempo,

para que pueda evaluar y sugerir cambios segun se va desarrollando (Figueroa, y otros, 2008).

Teniendo en cuenta el tiempo con el que se cuenta para el desarrollo del presente trabajo y las condiciones
del entorno, se restringe el analisis a metodologias agiles para determinar la que mejor se adapte para

desarrollar la solucion del problema planteado.
1.4.1. Proceso Unificado Agil

La metodologia Proceso Unificado Agil (AUP, por sus siglas en inglés) es una version simplificada del
Proceso Racional Unificado (RUP, por sus siglas en inglés) usando técnicas agiles y conceptos que aun se

mantienen validos en esta ultima. El proceso unificado es un marco de desarrollo de software iterativo e
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incremental, que a menudo es considerado como un proceso altamente ceremonioso debido a que
especifica muchas actividades y artefactos involucrados en el desarrollo de un software. AUP puede ser
adaptable y se preocupa especialmente de la gestion de riesgos, proponiendo que aquellos elementos con
alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y se aborden en etapas iniciales. Para ello, se
crean y mantienen listas identificando los riesgos desde etapas iniciales del proyecto. Resulta especial el
sentido que se presta al desarrollo de prototipos ejecutables durante la fase de elaboracion del producto,
donde se demuestre la validez de la arquitectura para los requisitos clave del producto y que determinan los

riesgos técnicos (Cordero, J., 2010).
1.4.2. Programacion Extrema

La Programacion Extrema (XP, por sus siglas en inglés), es una metodologia agil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito. En el desarrollo de software, promueve el trabajo en
equipo y propicia un buen clima de trabajo. XP se basa en la retroalimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo, estimula la comunicacion fluida entre los participantes y aboga por la simplicidad en
las soluciones implementadas, aunque demanda coraje para enfrentar los repentinos cambios que puedan
surgir en el ciclo de vida del proyecto que se desarrolle. Esta metodologia es recomendada de forma general
para proyectos pequefios con requisitos imprecisos y cambiantes donde existe un alto riesgo técnico
(Loaiza, 2010).

1.4.3. Scrum

“Scrum es un proceso de desarrollo de software iterativo e incremental utilizado cominmente en entornos
basados en el desarrollo agil de software. Aunque Scrum estaba enfocado a la gestion de procesos de
desarrollo de software, puede ser utilizado en equipos de mantenimiento de software o en una aproximacion

de gestion de programas: Scrum de Scrums” (Schwaber, 1997).

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los clientes pueden cambiar
de idea sobre lo que quieren y necesitan (llamados requirements churn) y que los desafios impredecibles
no pueden ser faciimente enfrentados de una forma predictiva y planificada. Por lo tanto, Scrum adopta
una aproximacion pragmatica, aceptando que el problema no puede ser completamente entendido o
definido y centrdndose en maximizar la capacidad del equipo de entregar rapidamente y responder a

requisitos emergentes (Suterland, 2007).
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1.4.4. Seleccion de la metodologia de desarrollo

Se decidié utilizar XP debido a que se adapta en gran medida tanto al tipo de proyecto a desarrollar como
a las condiciones de trabajo. A continuacion, se exponen varias de las razones que llevaron al uso de esta
metodologia:

o El proyecto es pequefio.

e La metodologia agil mas radical y popular. XP se centra en el ciclo de vida del desarrollo de
software.

e El cliente forma parte del equipo de desarrollo. Mediante la aplicacion de XP se puede lograr una
retroalimentacién mayor y lograr un producto que satisfaga sus necesidades.

e La gran ventaja de XP es su increible capacidad de respuesta ante imprevistos, aunque por
disefio es una metodologia que no construye para el largo plazo y para la cual es dificlil
documentar.

e Consiste en disefiar, implementar y programar lo mas rapido posible.

o Poca disponibilidad de personal. El sistema debe ser realizado por dos personas solamente, no
siendo posible la existencia de muchos roles ni la especializacién en un rol especifico por parte
de los miembros. Uno de los principios basicos de XP es la programacién en equipos pequefios
(2 a 12 personas) con pocos roles, pudiendo los miembros del equipo intercambiar

responsabilidades en un momento determinado (GOMEZ, 2010).

Una vez seleccionado la forma de desarrollo que guiara el proceso ingenieril, es necesario identificar las
herramientas y tecnologias que permitiran llevar a cabo esta tarea y por consiguiente se realiza un andlisis
de los diferentes entornos de desarrollo para elegir el que mejor se adapte a las necesidades del proyecto.

Esta seleccion es vital para apoyar en la reduccion del tiempo de implementacion.
1.5. Analisis de Entornos de Desarrollo Integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE, por sus siglas en inglés), es un programa informatico compuesto
por un conjunto de herramientas de programacion. Puede dedicarse de forma exclusiva a un solo lenguaje
de programacion o bien puede utilizarse para varios. Una decision importante a la hora de desarrollar con

PHP es la seleccion del IDE, ya que el entorno de desarrollo que se elija puede suponer una verdadera
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diferencia en el tiempo de trabajo invertido. Debido a lo anterior se realiza un estudio sobre algunos de los
IDE para PHP:

Zend Studio: es el soporte en desarrollos y pruebas de PHP con el set mas completo de herramientas
para la creacion de aplicaciones de alta fiabilidad como lo requiera una empresa. Asegura el
desarrollo de software mediante la combinacion del IDE con un entorno de prueba que agiliza la
seguridad en la calidad, integracion y las etapas de los procesos. Brinda todo lo que se necesita
para construir, probar y entregar aplicaciones de alto rendimiento. Contiene distintas funcionalidades
como generacién de codigo, formateo de codigo configurable, pruebas unitarias y desarrollo remoto
(STUDIO, 2014). Aunque cuenta con estas valiosas caracteristicas, se requiere de un costo de
adquisicion de 299€ (Zend, 2015).

NetBeans: es multiplataforma (Windows, Linux, Mac OS Xy Solaris), gratuito, de cédigo abierto (con
licencia CDDL) y se puede utilizar para programas en otros lenguajes ademas de PHP. A parte de
las funciones béasicas con las que deberia contar cualquier IDE, como resaltado de sintaxis,
autocompletado, formateo de cddigo o depurador (xDebug), también cuenta con otras
funcionalidades menos comunes como la integracién con PHPUnit para las pruebas unitarias y con
CVS, Subversion y Mercurial para el control de versiones (MICROSYSTEMS, 2016).

PhpStorm: JetBrains PhpStorm es un IDE multiplataforma comercial para PHP desarrollado sobre la
plataforma JetBrains IntelliJ IDEA. Este sistema cuenta con un grupo de funcionalidades similares al
NetBeans, pero la licencia personal cuesta 88€ y la comercial 176€. Proporciona un editor para PHP,
HTML y JavaScript con el analisis de cdédigo sobre la marcha, la prevenciébn de errores y
refactorizaciones autométicas para PHP y JavaScript. Ofrece soporte para PHPS5, incluyendo
generadores, lista en foreach, espacios de nombres, los cierres, los rasgos y la sintaxis de matrices.
Ademads, incluye un editor de pleno derecho de SQL con resultados de las consultas en modo
editables (JetBrains, 2016).

Atendiendo al estudio anterior, el IDE para la implementacion recomendado es NetBeans debido a que

permite un desarrollo rapido y facil de aplicaciones Java de escritorio y moviles, ademas de aplicaciones

web. También facilita la construccion de aplicaciones HTML5 con HTML, JavaScript y CSS. Este IDE

también proporciona un gran conjunto de herramientas para desarrolladores de PHP y C / C ++
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(MICROSYSTEMS, 2016). Es gratuito y de coédigo abierto y se encuentra respaldado por una gran

comunidad de usuarios y desarrolladores de todo el mundo.
1.6. Herramientas y tecnologias para el desarrollo

A continuacién, se definen los framework de trabajo y lenguajes de programacién web a utilizar para el
desarrollo, asi como el entorno de desarrollo que facilitara el uso de estos. También se describe el Sistema
Gestor de Base de Datos (SGBD) y el servidor web que permitiran la correcta ejecucion de la aplicacion.
Por dltimo, se especifica la herramienta CASE que facilitara la elaboracién de los diagramas vy

representaciones que resulten necesarias en el proceso de desarrollo.

HTMLS5:

HTML son las siglas de Hypertext Markup Language (HTML), es un lenguaje disefiado para crear paginas
web y otros documentos que sean posibles visualizar en el navegador web, es esencial para la creacion de
paginas y mostrar el contenido en ellas. El HTML se encarga de desarrollar una descripcion sobre los
contenidos que aparecen como textos y sobre su estructura, complementando dicho texto con diversos
objetos (como imagenes, animaciones, videos) (Pavan, 2013). HTML5 no es una nueva version del antiguo
lenguaje de etiquetas, ni siquiera una mejora de la ya antigua tecnologia, sino un nuevo concepto para la
construccién de sitios web y aplicaciones en una era que combina dispositivos maviles, computacion en la

nube y trabajos en red.

CSS3:

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos
electrénicos definidos con HTML y XHTML. Permite definir los colores, el disefio, y las fuentes a utilizar en
la web. También posibilita adaptar la presentacién a los diferentes tipos de dispositivos, como grandes
pantallas, pantallas pequefias o impresoras. CSS es independiente de HTML y se puede utilizar con
cualquier lenguaje de marcado basado en XML. Resulta ser la mejor forma de separar los contenidos y su

presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas (EGUILUZ, 2009).

JavaScript:
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Es un lenguaje de programacién interpretado que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. El lenguaje ya ha sido adoptado por la mayoria de los principales navegadores web gréaficos. Ha
hecho posible el desarrollo de aplicaciones web modernas con las que se puede interactuar directamente,
sin hacer una recarga de la pagina para cada accion. Pero también se utiliza en sitios web mas tradicionales

para proporcionar diversas formas de interactividad y formas inteligentes (VALDES, 2007).

PHP5:

Acrénimo recursivo de Hypertext Preprocessor (PHP), es un lenguaje de codigo abierto muy popular,
especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. Esta enfocado
principalmente a la programacion de scripts del lado del servidor. PHP explota con eficiencia las principales
caracteristicas para seleccionar un lenguaje de script, ellas son: velocidad, estabilidad, seguridad y
simplicidad. Es completamente expansible, estd compuesto de un sistema principal, un conjunto de médulos
y una variedad de extensiones de codigo. Ademas, dispone de una amplia gama de librerias que le permiten
ser utilizado en muchas areas diferentes, tales como encriptado, graficos y XML; asi como interactuar con
varios motores de bases de datos, tales como MySQL, MSSQL, Oracle, Informix, PostgreSQL, entre otros

frameworks de desarrollo (Merifio, 2008).

Bootstrap:

Bootstrap es un potente framework de CSS que fue creado por Twitter para simplificar el proceso de
maquetacion web responsive. Sin tener grandes conocimientos en CSS, con esta herramienta es posible
comenzar a maquetar sitios web adaptables a todo tipo de dispositivos.

Bootstrap, es un framework originalmente creado por Twitter, que permite crear interfaces web con CSS y
JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la interfaz del sitio web al tamafio del dispositivo en que se
visualice a partir del disefio responsive. Posee numerosos componentes que facilitan el trabajo con la
utilizacién de estandares como HLTM5 y CSS3; ademas funciona en todos los navegadores web, incluido

Internet Explorer (Rodriguez, 2012).
jQuery:

Es una biblioteca JavaScript rapida, pequefia y rica en funciones. Permite simplificar la manera de

interactuar y manipular documentos HTML, manejar eventos, permite desarrollar animaciones y agregar
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interacciones con la técnica AJAX a paginas web. jQuery una tecnologia libre y de codigo abierto, posee un
doble licenciamiento bajo la licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU V2, por lo que es posible su
uso en proyectos libres y privados. Con una combinacion de versatilidad y extensibilidad, jQuery ha

cambiado la forma en que millones de desarrolladores escriben codigo JavaScript (Fundation, 2016).

MySQL.:

Es un SGBD para bases de datos relacionales que utiliza multiples tablas para almacenar y organizar la
informacion. MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptacion a diferentes entornos de
desarrollo, permitiendo su interactuacion con los lenguajes de programacion mas utilizados como PHP, Perl
y Javay su integracion en distintos sistemas operativos. También es muy destacable, la condicion de cdigo
abierto de MySQL, que hace que su utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad.
Esto ha favorecido de forma positiva en su desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer de MySQL
una de las herramientas mas utilizadas por los programadores orientados a Internet (Casillas Santillan, y
otros, 2008). La API se encuentra disponible para su utilizacion desde los lenguajes C, C++, Eiffel, Java,
Perl, TCL, Python, Ruby y PHP. También resulta destacable su velocidad de respuesta y garantiza ademas

seguridad de acceso a datos a partir de administracion basada en usuarios y privilegios.

Servidor web Apache:
Apache es un proyecto de la Fundacion de Software Apache, con el objetivo de suministrar un servidor
seguro, eficiente, y extensible que proporcione servicios HTTP en sincronia con los estandares HTTP

actuales.

Como servidor web se utilizard Apache Server. Es una herramienta de cédigo abierto y su desarrollo
comenzo en febrero de 1995, por Rob McCool, en una tentativa de mejorar el servidor existente en el
National Center for Supercomputing Applications (NCSA). La primera version aparecio en enero de 1996, el
Apache 1.0. Hacia el 2000, el servidor Web Apache era el mas extendido en el mundo. El nombre «Apache»
es un acronimo de «a patchy server» -un servidor de remiendos-, es decir un servidor construido con cédigo
preexistente y piezas y parches de codigo. Es la auténtica «kill app» del software libre en el ambito de los
servidores y el ejemplo de software libre de mayor éxito, por delante incluso del kemel Linux. Desde hace
afios, mas del 60% de los servidores web de Internet emplean Apache (MASTERMAGAZINE, 2014).
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Visual Paradigm v8.0:

Es una herramienta CASE que utiliza para el modelado el lenguaje Unified Model Language (UML, por sus
siglas eninglés). Es libre y multiplataforma, ademas se caracteriza por su robustez, usabilidad y portabilidad.
Soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccién, pruebas y despliegue. Se integra facilmente con varios entornos de desarrollo y permite la
generacion semiautomatica de codigo a partir de los diagramas construidos. Esta herramienta permite
realizar ingenieria tanto directa como inversa, a partir de un modelo relacional en SQL Server, MySQL,
PostgreSQL, es capaz de desplegar todas las clases asociadas a las tablas (siguiendo el patron de disefio
Una Clase-Una Tabla). Soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto, permite control de
versiones y genera de forma automatica documentacion en formatos web y PDF (VisualParadigm.com,
2016).

1.7. Conclusiones

A partir del estudio de aplicaciones orientadas al andlisis del rendimiento de los deportistas en las tareas
que realizan como jugadores y la observacion de la gestion de esta informacion, fue posible arribar a las
siguientes conclusiones:

e Se selecciona como IDE la herramienta NetBeans en su version 8.0.2 porque permite la construccion
estructurada, escalable y extensible de aplicaciones web, optimizando el empleo de lenguajes como
HTML5, CSS3, JavaScript y PHP5. Permite ademas minimizar el tiempo de escritura y depuraciéon
de cédigos.

e Como complemento para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion, se selecciona el
paquete de programas AppServer, que incluye el Apache Server como servidor web, PHP como
lenguaje de programacién y MySQL como SGBD.

e Parallevar a cabo una correcta ingenieria de software se acoge XP como metodologia de desarrollo,
ya que garantiza la generacion de artefactos que son necesarios para una mayor comprension de la
solucion a desarrollar. Complementando el proceso de ingenieria con la utilizacion del lenguaje de

modelado UML y la herramienta CASE Visual Paradigm v8.0.
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CAPITULO 2: SOLUCION PROPUESTA

En el presente capitulo se presenta una propuesta de solucion para los problemas detectados en el estudio
del estado del arte realizado en el Capitulo 1. Se mencionan los roles que intervienen en la solucion.
También se definen las Historias de Usuario (HU), la planificacién de entrega de versiones del producto y el

disefio del sistema de acuerdo a las fases que propone XP.
2.1. SISFUT

SISFUT es un sistema web para la gestion de torneos de futsal en la UCI. Este sistema se apoya
principalmente en la informacion recogida antes del comienzo del torneo, digase: datos de los jugadores,
los equipos que van a participar, los arbitros, el calendario, los directores técnicos, el calendario propuesto,
ademas de la informacion recogida en cada uno de los partidos. Esta herramienta cuenta ademas con un
modulo para entrenadores, el cual le permite enfrentar dos equipos y estimar la posible alineacién regular
de uno de ellos atendiendo a informaciones obtenidas a partir de los enfrentamientos entre ellos. Ademas,
ofrece informacién sobre la actuacibn de cada uno de los jugadores de cada equipo y aplicando
procesamiento basado en caso, la aplicacion es capaz de realizar la estimacion antes mencionada, por lo
gue se ofrece un potencial apoyo a la toma de decisiones de los entrenadores. SISFUT cuenta con una
pagina informativa orientada a los seguidores de cada uno de los equipos, donde se muestran datos
estadisticos de todos los torneos con sus ediciones entre los que se pueden mencionar: listado de equipos
gue participan en un torneo y una edicién especifica, la plantilla oficial de ese equipo con el resumen de su
participacion en el torneo (partidos jugados, goles, asistencias, tarjetas amarillas, tarjetas rojas); lideres en
las categorias: asistencias, goles, tarjetas amarillas, tarjetas rojas. También permite visualizar la tabla de
clasificacién del torneo seleccionado, calendario de la competicién por jornadas con un resumen del partido
en caso de que haya finalizado, galeria de imagenes del torneo, asi como anuncios de proximos eventos o

partidos.
Roles del sistema

El sistema cuenta con autenticacion basada en roles, la cual brindara servicios en dependencia del tipo de

usuario autenticado, esto permite mantener la seguridad de los datos que se manejan. El administrador es
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el que tiene todos los privilegios sobre las acciones que ofrece la aplicacién. A continuacién, se muestra un

listado con los roles y permisos que tendra cada usuario.

Tabla 1: Roles del sistema

Roles ‘ Descripcién ‘
Responsable de mantener el funcionamiento correcto de la herramienta. Posee permisos
- para ejecutar todas las funciones administrativas de la plataforma y es el encargado de
Administrador
gestionar la informacion. Establece los permisos pertinentes para los diferentes roles de

usuarios.
Posee privilegios para administrar las noticias relacionadas con los eventos que se

Estadisticos | realizan en la Universidad. Ademas es el encargado de introducir las acciones que realiza

cada jugador en el partido.

Entrenador | Consultara las estadisticas que le proporcione el sistema.

Para que el sistema pueda realizar la estimacion del posible equipo regular que alineara el préximo partido,
el sistema define el siguiente grupo de variables correspondientes a las acciones de los jugadores, asi como
la dependencia funcional que existe entre estas.

Variables analizadas para latoma de decisiones

Durante un partido el entrenador y sus asistentes tienen en cuenta una serie de acciones que son
registradas para un andlisis posterior, en biusqueda de mejorar el entrenamiento, las tacticas, técnicas y
nivel de juego del equipo. Las principales acciones que a nivel de jugador individual y de colectivo son
tabuladas para su analisis y toma de decisiones son las siguientes:

- (Pe) Penalti.

- (Dp) Doble penalti.
- (A) Asistencia.
- (TA) Tarjeta amarrilla.

- (TR) Tarjeta roja.
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(/R) Interceptado por un regate.
- (TP) Tiro a porteria.

e (Tg) gol.

e (T+) tiro positivo.

e (T-) tiro negativo.

(TLD) Tiro libre directo.

(TLI) Tiro libre indirecto.

(Rb) Recuperacion del balén.

Datos individuales ofensivos:
- (PPO+) Pases positivos ofensivos: pases que se realizan a la zona ofensiva de ataque y son

correctamente ejecutados.

(PNO-) Pases negativos ofensivos: pases que se realizan a la zona ofensiva de ataque y son

interceptados, anticipados o mal ejecutados.

(PAG+) Pases asistencia a gol: pases que se realizan a la zona ofensiva de ataque y el jugador

define gol.

(PAG-) Pases asistencia a gol: pases que se realizan a la zona ofensiva de ataque y el jugador no

define gol.

Datos individuales defensivos:

(IP+) Interceptacion positiva: es la que se realiza cuando el jugador se queda con el control del balon.

(IN-) Interceptacién negativa: es la que se realiza mediante un despeje y el jugador no se queda con

ella o es bote o interceptada o anticipada, por el contrario.

(AP+) Anticipacion positiva: es la que se realiza cuando el jugador se anticipa al control del balon

gue va a poseer el contrario por medio de un pase o despeje, manteniendo el control del mismo.

(AN-) Anticipacion negativa: es la que se realiza cuando el jugador se anticipa al control del bal6n
gue va a poseer el contrario por medio de un pase o despeje y al anticipar no mantiene el control del

balon.
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2.2.

La mayoria de estas variables se definen para evaluar el desempefio de cada jugador en los partidos
de futsal, luego se consulta toda la informacion para poder ofrecer la funcionalidad de estimar los 5
mejores jugadores de un equipo. Con esta prediccion se apoya a la toma de decisiones para celebrar
el préximo partido de una jornada deportiva. Para realizar una estimacién lo mas acertada posible
se implementan procedimientos que se corresponden con el razonamiento basado en casos, en
especifico se utiliza la técnica de "sistema experto", esta técnica trata de imitar funciones de un
experto en algun dominio de conocimiento, es decir, manipulan conocimientos de expertos para
resolver eficiente o efectivamente, problemas en un &rea especifica, tal como hacen los expertos
humanos (RUSSELL, S. J.: PIORVIG, P., 2004). Una vez que el entrenador selecciona su equipo,
asi como el equipo que va a enfrentar en la proxima jornada, solicita a la aplicacion predecir los 5
jugadores regulares para llevar a cabo este partido. Luego el sistema analiza la informacion referente
a cada jugador valorando las acciones registradas en el evento que se esta desarrollando a la hora
del andlisis. También se valora de forma adicional, las acciones de cada jugador en enfrentamientos
pasados con el equipo rival, sin restringir la recuperacién de datos al presente evento. A
continuacién, se muestra algunos de estos pesos asignados a las variables:

-Tg->1.0.

- Asistencia -> 0.5.

-Pe->0.7.

-Dp->0.8.

-T+->0.3.

-T-->0.1.

-Rb->0.3.

Fase I: Exploracién

La metodologia de desarrollo XP comienza con la fase de exploracién. Durante esta etapa se realiza el

proceso de identificacion de las HU, estas constituyen uno de los artefactos mas importante que se generan

en la metodologia, pues son la forma en que se especifican los requisitos del sistema y ademas se define

el alcance general del proyecto (Joskowicz, 2008).

2.2.1. Historias de Usuario
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Las HU son la técnica utilizada para representar y especificar los requisitos del software. Se trata de un
conjunto de tablas en las cuales el cliente describe de forma breve las caracteristicas que el sistema debe
poseer. El tratamiento de las HU es muy dinamico y flexible. Tienen el mismo propdsito que los casos de
uso de las metodologias tradicionales, las escriben los propios clientes tal y como ven ellos las necesidades
del sistema. Las HU son descompuestas en tareas de programacion y asignadas a los programadores para
ser implementadas durante las iteraciones que se definan (Letelier, y otros, 2013).

A continuacion, se describen un grupo de HU definidas para llevar a cabo el desarrollo de SISFUT, el resto
pueden ser consultadas en los anexos del trabajo.

Tabla 2: HU1 Adicionar torneo

Historia de Usuario

Numero: 1 Nombre de Historia de Usuario: Adicionar torneo

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0.5

Riesgo en Desarrollo: Media Programador responsable: Yalbert Gonzéalez
Antlnez

Descripcion:
Permite al administrador adicionar un torneo llenando los siguientes campos:
e Nombre del torneo
e Ente organizador
e Descripcion
e Fecha de Fundacion
e Numero de la Edicion
e Temporada
e Sistema de competicion
e Fecha de la edicién
Observaciones: Para poder adicionar un torneo el usuario que se registre debe contar con el rol

Administrador.
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Prototipo de Interfaz:
Adicionar NUeVo tomeo

Torneos Adicionar torneo
Nombre del torneo
Ente organizador

Descripcion

Fecha de fundacion

Insertar Cancel

Tabla 3: HU11 Generar principales lideres

Historia de Usuario

NUumero: 11 Nombre de Historia de Usuario: Generar principales lideres

Usuario: Usuario Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1.5

Riesgo en Desarrollo: Alta Programador responsable: Yalbert Gonzalez
Antlnez

Descripcion:
Permite observar una tabla con los resultados de los lideres en cada departamento. Estos departamentos

son: goleadores, asistencias, tarjetas amarillas y tarjetas rojas.

Observaciones: Para poder generar los lideres deben existir jugadores registrados en el sistema. No es

necesario que se registre un usuario para poder acceder a esta funcionalidad.
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Prototipo de Interfaz:

CIJERESEN LA SOPA

GOLEADORES ASISTENCIAS AMARILLAS ROJAS

Nombre: Glez

Equipo: Facultad 5

Nombre: Perez 2

Equipo: FICI

Tabla 4: HU12 Generar las estadisticas finales de cada partido

Historia de Usuario
NUmero: 12 Nombre de Historia de Usuario: Generar las estadisticas finales de

cada partido.

Usuario: Entrenador Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1.5

Riesgo en Desarrollo: Alta Programador responsable: Yalbert Gonzalez
Antlnez

Descripcion:

Permite a los usuarios con rol Entrenador acceder a una vista que, en correspondencia con un evento
competitivo, una edicion y dos equipos seleccionados, muestra una tabla con los diferentes resultados
como por ejemplo goles, asistencias, cantidad de faltas cometidas por cada jugador; asi como los
jugadores titulares de ese partido y las tarjetas amarillas y rojas que estos pudieron haber recibido.
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Observaciones: Para que se muestre el resumen general de cualquier partido al entrenador, debe de

haber concluido el partido en cuestion.

Prototipo de Interfaz:

Goles

Disparos a Puerta

Disparos in 3 Palos

Comers

Faltas 1er tiempo

Faltas 2do tiempo

Taretas amarillas

Taretas rojas

Minuto ter tiempo

Minuto 2do tiempo

Goles

Disparos a Puerta

Disparos in 3 Palos

Comers

Faltas 1er tiempo

HH s e 8w

Faltas 2do tiempo

Taretas amarillas

Taretas rojas

Minuto fer tiempo

@ @ e

Minuto 2do fiempo

Tabla 5: HU13 Generar los 5 mejores jugadores de un equipo

Historia de Usuario

NUmero: 13

equipo.

Usuario: Entrenador

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcion:

Nombre de Historia de Usuario: Generar los 5 mejores jugadores de un

Iteracion Asignada: 1
Puntos Estimados: 1.5
Programador responsable: Yalbert Gonzalez

Antlnez
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Permite que el entrenador pueda consultar, dado un evento competitivo, una edicion y dos equipos; los 5
mejores jugadores del primer equipo para jugar en la proxima fecha del evento seleccionado. Para ello
se valoran las acciones de cada jugador del primer equipo de acuerdo a sus actuaciones en el evento;
ademas se tienen en cuenta los enfrentamientos en otros eventos con el segundo equipo analizado.
Observaciones: Para obtener una propuesta eficiente debe existir el evento, la edicion y el equipo a
evaluar para determinar los mejores 5 jugadores.

Prototipo de Interfaz:

Tabla 6: HU14 Generar evento competitivo

Historia de Usuario

Numero: 14 Nombre de Historia de Usuario: Generar evento competitivo.

Usuario: Usuario Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1.5

Riesgo en Desarrollo: Alta Programador responsable: Yalbert Gonzéalez
Antlnez

Descripcion:

Permite acceder a una vista que muestra una tabla con los resultados de todos los partidos realizados en
el evento competitivo seleccionado.

Observaciones: Para que el usuario pueda observar los resultados del evento, este debe existir y

ademas, se deben tener registros de los partidos celebrados.
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Prototipo de Interfaz:

2.3. Fase Il: Planificaciéon

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada HU y en correspondencia, los programadores realizan
una estimacion del esfuerzo necesario para realizar cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el
contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente (Letelier, y otros,
2013).

2.3.1. Listade reservas del producto

La lista de reservas del producto es una tabla que recoge los requisitos funcionales y no funcionales de una
aplicacion, el tiempo de duracién estimado en semanas para el desarrollo de cada funcionalidad y el rol que

realiza la estimacion. A continuacion, se muestra:

Tabla 7: Lista de reservas del producto

Descripcion Estimacion Estimado por:

Prioridad: Alta

1 Adicionar torneo. 0.5 Analista.
2 Adicionar edicion. 0.5 Analista.
3 Adicionar equipo. 0.5 Analista.
4 Adicionar jornada. 0.5 Analista.
5 Adicionar calendario. 0.5 Analista.

30



Capi’tu[o 2: Solucién Propuesta

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Adicionar jugadores.
Adicionar contrato.
Adicionar arbitro.
Adicionar director técnico.
Adicionar noticia.

Generar principales lideres.

Generar las estadisticas finales de cada partido.

Generar los 5 mejores jugadores de un equipo.

Generar evento competitivo.

Prioridad: Media

Modificar torneo.
Modificar edicion.
Modificar equipo.
Modificar jornada.
Modificar calendario.
Modificar jugador.
Modificar contrato.

Modificar arbitro.

Modificar directores técnicos.

Modificar noticia.

Listar calendario.

0.5

0.5

0.5

0.5

0.5

15

15

15

15

0.2

0.2

0.2

0.2

0.2

0.2

0.2

0.2

0.2

0.2

0.1

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.
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26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

Eliminar jugador.

Eliminar torneo.

Eliminar edicion.

Eliminar equipo.

Eliminar jornada.

Eliminar calendario.
Eliminar contrato.
Eliminar arbitro.

Eliminar directores técnicos.
Eliminar noticia.

Listar torneos.

Listar ediciones.

Listar equipos.

Listar jornadas.

Listar jugadores.

Listar contratos.

Listar arbitros.

Listar directores técnicos.

Listar noticias.

Prioridad: Baja

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

0.1

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.

Analista.
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Tabla 8: Requisitos no funcionales.

Requisitos No Funcionales:

Usabilidad: permitir una navegacion sencilla, esto se lograra a partir de una estructura de

L la informacién correcta, en todo momento los usuarios tendran conocimiento del lugar Anali
nalista.
donde se encuentra en el sistema a través del uso de titulos, subtitulos. Los enlaces y

botones seran faciles de asociar con las operaciones que realizan.

Apariencia o interfaz externa: la interfaz grafica debe ser uniforme, incluyendo pantallas,
menus y opciones. La consistencia de la interaccion entre usuario y componente estara
determinada por el disefio de la interfaz de usuario que mantendran los elementos como

2 | menus y zonas de trabajo, en posiciones fijas, ademéas de la mayor uniformidad posible = Analista.
entre cuadros de texto y botones. Tanto los titulos de los componentes de la interfaz, como
los mensajes para interactuar con los usuarios, asi como los mensajes de error, deberan

ser en idioma espafiol.

Confiabilidad: ante cualquier evento, ya sea correcto 0 incorrecto, se mostrara un

3 | mensaje informativo. Frente a la falta de fluido eléctrico el sistema reinicia el proceso que = Analista.
desarrollaba en momentos del incidente.

4 Portabilidad: Permitir que la aplicaciobn se ejecute en sistemas operativos como Anali

nalista.

GNU/Linux y Windows, garantizando un producto multiplataforma.
Seguridad: Permitir el acceso a la informacion de acuerdo a los permisos y rol del usuario,
teniendo en cuenta en todo momento los objetivos y principios de la seguridad informatica.
Los usuarios deben autenticarse antes de interactuar con él, para garantizar un acceso a

5 la informacién controlado. Analista.

Este deberd garantizar el acceso controlado a la informacion. Este debe influir sobre como
se presentan las interfaces para cada usuario dependiendo del nivel de acceso a la

informacién con que cuente.
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Eficiencia: Los tiempos de respuesta y velocidad de procesamiento de la informacion no

Analista.

deben ser mayores de 3 segundos para las actualizaciones y 10 para las recuperaciones.

2.3.2. Desarrollo del Plan de duracién de las Iteraciones

Luego de identificar las HU y haber realizado la estimacion del esfuerzo por cada una de ellas, se procede

arealizar el plan de iteraciones, en el cual estaran contenidas las HU en el orden a realizar por cada iteracion

segun su nivel de prioridad, asi como la descripcion y el total de semanas que duraran cada una de estas.

A continuacién, se muestra el plan de iteraciones:

Iteracion

Tabla 9: Plan de duracion de las Iteraciones

Descripcién

Orden delaHU a Duracion

implementar total

En esta primera iteracion se tiene como principal
objetivo implementar las HU que poseen prioridad
‘Alta”, las cuales representan funcionalidades
sensibles del sistema que inciden criticamente en el

funcionamiento del mismo.

En esta iteracion se implementaran las HU que
cuentan con una prioridad “Media”, al igual que las
anteriores son de gran importancia en cuanto a su
incidencia en el funcionamiento del producto final pero
muchas dependen de la implementacion de las HU

anteriores.

En esta Ultima iteracion se implementaran las HU que

cuentan con una prioridad “Baja”, que, aunque cuenten

1-14. 11.0
15 - 26. 2.2
27 -44 1.8
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con esta prioridad, son importantes para garantizar un

funcionamiento completo de la aplicacion.

2.3.3. Plan de Entregas

A partir del plan de iteraciones descritas anteriormente se procede a realizar el Plan de Entregas, el cual

tiene como objetivo dar a conocer las fechas de culminacién de las iteraciones y sus correspondientes HU.

Tabla 10: Plan de Entregas

Iteracion 1 2 3
Cantidad de HU 14 12 18
Fecha de Entrega 18-01-2016 05-02-2016 15-04-2016

2.4, Fase lll: Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de Entrega esta
compuesto por iteraciones de no mas de cuatro semanas. Al final de la Ultima iteracién el sistema estara
listo para entrar en produccion (JOSE H. CANOS, P. L., M@ CARMEN PENADES., 2002).

Disefio del sistema:

La metodologia XP no requiere de la representacion del sistema mediante diagramas de clases utilizando
UML para disefar las aplicaciones, en este caso utiliza otras técnicas como las tarjetas CRC (Cargo o clase,
Responsabilidad, Colaboracion).

2.4.1. Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC permiten que el equipo completo contribuya en la tarea del disefio. Como su nombre lo
indica se dividen en tres secciones: el nombre de la clase, sus responsabilidades y sus colaboradores. El
nombre de la clase se coloca a modo de titulo en la tarjeta, las responsabilidades se colocan a la izquierda

y las clases que se implican en cada responsabilidad a la derecha. Una clase describe cualquier objeto o
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evento, mediante los atributos y los métodos, las responsabilidades son las tareas que realizan o los
métodos correspondientes a la clase y los colaboradores son las demas clases con las que trabaja
conjuntamente para cumplir con sus responsabilidades (Escribano, 2002). Se describen las principales

tarjetas CRC, las demas se pueden consultar en los anexos del trabajo.

Tabla 11: Tarjeta CRC insertarTorneos

Tarjeta CRC

Clase: insertarTorneos

Responsabilidades: Colaboradores:

1-Adiciona un nuevo torneo. - insertarEdiciones
2-Busca por el identificador cualquier torneo
creado.

3-Lista todos los torneos creados.
4-Modifica un torneo creado.

5-Elimina un torneo creado.

Tabla 12: Tarjeta CRC insertarPartido

Tarjeta CRC

Clase: insertarPartido

Responsabilidades: Colaboradores:

36



Ca}oitu[o 2: Solucién Propuesta

2-Busca por el identificador cualquier partido
creado.

3-Lista todos los partidos creados.
4-Madifica un partido creado.

5-Elimina un partido creado.

1-Adiciona un nuevo partido. - insertarJornadas

Tabla 13: Tarjeta CRC insertarArbitros

Tarjeta CRC

Clase: insertarArbitros

Responsabilidades:

Colaboradores:

1-Adiciona un nuevo arbitro.

2-Busca por el identificador cualquier arbitro
creado.

3-Lista todos los arbitros creados.
4-Modifica un arbitro creado.

5-Elimina un arbitro creado.

- insertarEquipos

2.5. Arquitectura de software

Segun el estandar IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers): “La Arquitectura de Software es

la organizacién fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el

ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion”.

2.5.1. Patron Modelo Vista Controlador (MVC)
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Figura 2: Representacion del funcionamiento del patron MVC

El Modelo es la representacion de los datos que maneja la aplicacion. Este no tiene conocimiento especifico
de los Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene referencias a ellos. Es el responsable de acceder
a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea independiente del sistema de
almacenamiento. También se encarga de manejar las reglas del negocio.

La Vista es el elemento que maneja la presentacion visual de los datos representados por el Modelo. Es el
medio de comunicacion entre los usuarios y los controladores, por esta via los usuarios realizan las
peticiones e ingresan los datos necesarios para obtener los resultados que arrojan los procesos
administrativos.

El Controlador es el elemento que proporciona significado a las érdenes del usuario, actuando sobre los
datos representados por el Modelo, centra toda la interaccion entre la Vista y el Modelo. Maneja y entrega
las solicitudes del usuario, procesando la informacion necesaria y modificando el Modelo en caso de ser
necesario. Es responsable de recibir los eventos y datos de entrada, que seran utilizados para aplicar los

mecanismos que atienden el negocio y para ello utilizan las funcionalidades ofrecidas por los modelos.
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Para obtener una correcta implementaciéon se hace necesario tener en cuenta las mejores soluciones
conocidas, con el objetivo de disefiar las clases y las funcionalidades a codificar. Para ello se analizan y

proponen algunos patrones de disefio que responden ante las necesidades de desarrollo.
2.6. Patrones de disefio

Un patrén de disefio es una solucion repetible a un problema recurrente en el disefio de software. Esta
solucion no es un disefio terminado que puede traducirse directamente a cddigo, sino mas bien una
descripcién sobre como resolver el problema, la cual puede ser utilizada en diversas situaciones. Los
patrones de disefio reflejan todo el redisefio y recodificacion que los desarrolladores han ido haciendo a
medida que intentaban conseguir mayor reutilizacién y flexibilidad en su software. Los patrones documentan
y explican problemas de disefio, para luego discutir una buena solucién a dicho problema. Con el tiempo,
los patrones comienzan a incorporarse al conocimiento y experiencia colectiva de la industria del software,
lo que demuestra que el origen de los mismos radica en la practica misma mas que en la teoria (Letelier, y
otros, 2013) .

2.6.1. Patrones GRASP

Los Patrones de Software para la Asignacién General de Responsabilidad (GRASP, por sus siglas en inglés)
describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en
formas de patrones. En la implementacién de la aplicacién se utilizaron los siguientes:

Creador: Ayuda a identificar quién debe ser el responsable de la creacion o instanciacién de nuevos objetos
o clases. Tiene la informacién necesaria para realizar la creaciéon del objeto que es una de las actividades
mMAas comunes en un sistema orientado a objetos. También se encarga de almacenar o manejar varias
instancias de la clase. En la Figura 3 se muestra el uso del patrén creador, donde la clase_insertarTorneos

es la responsable de tener el control acerca de los torneos.
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<<crea>>

Figura 3: Diagrama de clases que representa el patron Creador

Controlador: Es el encargado de asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de
un sistema a una clase. La mayor parte de los sistemas reciben eventos de entrada externa, en cualquiera
de los casos que puedan existir, si se recurre a un disefio orientado a objetos, hay que elegir los

controladores que manejen esos eventos de entrada.

<<construye>>

Figura 4: Diagrama de clases que representa el patron Controlador
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Experto: Es un principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos. Expresa que siempre
se debe asignar una responsabilidad al experto en informacién, o sea, a la clase que cuenta con la
informacidn necesaria para llevar a cabo la funcionalidad (LARMAN, 2003).

La evidencia del uso de este patron se puede observar en la mayoria de las clases controladoras del
sistema. Un ejemplo de ella podria ser control_insertarJugadores, que es el encargado de controlar la
informacion respecto a los jugadores y a todos los datos relacionados con los mismos, y de esta forma,
optimiza y organiza las responsabilidades sobre la informacion sensible de los jugadores registrados en el

sistema.
2.7. Modelo de datos

El Modelo de Datos (MD) es una definicion I6gica, independiente y abstracta de objetos, operadores que en
conjunto ayudan a disefiar aplicaciones cuyo objetivo es permitir describir y manipular informacion
almacenada en la base de datos. El MD estudia los datos independientemente del procesamiento que los
transforma. Se compone de tres piezas de informacién interrelacionadas: el objeto de datos, los atributos
qgue describen el objeto de datos y la relacion que conecta objetos de datos entre si (DATE, 2003). En el
Anexo |V, se visualiza el MD perteneciente a la solucién propuesta.

2.8. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se han abordado los aspectos referentes a la concepcion del producto a desarrollar y sus
caracteristicas funcionales. Esto permitié arribar a las siguientes conclusiones:
e A partir de la definicion de las HU se pudieron identificar las principales funcionalidades a desarrollar
para el correcto funcionamiento de SISFUT.
e La estimacién del tiempo para la implementacion de las HU definidas, permitio calcular una entrega
final del producto en un tiempo estimado de tres meses y medio aproximadamente.
e Fue posible identificar los patrones GRASP para el desarrollo de la solucion.
e Se exponen los artefactos generados en las fases de Exploracion y Planificacién que establece la

metodologia XP.

Con los aspectos arquitecténicos y de disefio a utilizar definidos, queda establecida la via para llevar a cabo

la implementacion de la aplicacion web que dara solucion al problema de la presente investigacion.
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CAPITULO 3: VALIDACION DE LA SOLUCION

En el presente capitulo se describiran las tareas de ingenieria definidas para cada historia de usuario. Se
realizara la presentacion de los casos de prueba creados para validar las funcionalidades que responden a

los requisitos identificados en la fase de exploracién y planificacion.
3.1. Fase IV: Implementacién

En esta fase, XP plantea que las HU seleccionadas para ser implementadas se realizan durante el
transcurso de la iteracion a la que pertenecen. Por estas razones, se lleva a cabo una revision del plan de
iteraciones y se modifican en caso de ser necesario. Como parte de este plan se descomponen las HU en

tareas de ingenieria (Joskowicz, 2008).
3.1.1. Tareas de Ingenieria

Las tareas de ingenieria pueden estar descritas por un lenguaje técnico y no ser necesariamente entendibles
por el cliente. Tienen como objetivo definir cada una de las actividades que dan cumplimiento a las HU, de
forma tal que se entienda lo que el sistema tiene que hacer y facilite su construccién. Se describen algunas
de las tareas de ingenieria correspondientes a las HU del sistema, el resto pueden ser consultadas en los

anexos del documento.

Tabla 14: Tarea de ingenieria #1.

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 1,15,27,36

Nombre de la tarea: Gestionar torneos

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 2 de diciembre del 2015 | Fecha de fin: 9 de diciembre del 2015
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Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar un
torneo, eliminar un torneo creado anteriormente, modificar cualquier torneo creado o

listar todos los torneos que hayan sido creados.

Tabla 15: Tarea de ingenieria #2

NUmero de tarea: 2 NUimero de HU: 2,16,28,37

Nombre de la tarea: Gestionar ediciones

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antlinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha deinicio: 10 de diciembre del 2015| Fecha de fin: 16 de diciembre del 2015

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar una
edicion, eliminar una edicién creada anteriormente, modificar cualquier edicion creada o

listar todas las ediciones que hayan sido creadas.

Tabla 16: Tarea de ingenieria #3

NUmero de tarea: 3 NUmero de HU: 3,17,29,38

Nombre de la tarea: Gestionar equipos

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 17 de diciembre del 2015| Fecha de fin: 24 de diciembre del 2015

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar un
equipo, eliminar un equipo creado anteriormente, modificar cualquier equipo creado o
listar todos los equipos que hayan sido creados.
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Tabla 17: Tarea de ingenieria #4

NUmero de tarea: 4 Ndmero de HU: 4,18,30,39

Nombre de la tarea: Gestionar jornadas

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha deinicio: 8 de enero del 2016 Fecha de fin: 15 de enero del 2016

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar una

jornada, eliminar una jornada creada anteriormente, modificar cualquier jornada creada

o listar todas las jornadas que hayan sido creadas.

Tabla 18: Tarea de ingenieria #5

NUmero de tarea: 5 NUmero de HU: 5,19,31,25

Nombre de la tarea: Gestionar calendarios

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha deinicio: 22 de enero del 2016 Fecha de fin: 29 de enero del 2016

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar un
calendario, eliminar un calendario creado anteriormente, modificar cualquier calendario

creado o listar todos los calendarios que hayan sido creados.

Tabla 19: Tarea de ingenieria #6

NUmero de tarea: 6 NUmero de HU: 6,20,26,40
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Nombre de la tarea: Gestionar jugadores

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antunez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 30 de enero del 2016 Fecha de fin: 6 de febrero del 2016

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar un
jugador, eliminar un jugador creado anteriormente, modificar cualquier jugador creado o

listar todos los jugadores que hayan sido creados.

3.2. Estilos de programacion

Los estilos de programacion definen la estructura y apariencia fisica del cédigo, lo que facilita su
comprension, mantenimiento y lectura. En la implementacién de la aplicacion se utilizaron diferentes estilos

gue se describen de la manera siguiente:
3.2.1. Definiciones de clases

Las declaraciones de clases tienen su llave de apertura una linea mas abajo de la declaracién y el nombre
de la clase comienza siempre con dos guiones bajos y le sigue el respectivo nombre con letra minUscula

como se muestra en el siguiente ejemplo:

class _ alineacion {
private Sconexion;
public function _ constroct() {
fthis->conexion = new  Conexion () ,:l

Figura 5: Definicién de las clases

3.2.2. Definicion de métodos
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Los métodos de las clases estan precedidos por la palabra reservada que define el encapsulamiento del
método (public, protected o private), seguido de la palabra function y después el hombre del método. El
nombre comienza con una letra mindscula, en caso de ser un nombre compuesto por dos o0 mas palabras,

estos comenzaran con letra mayudscula como se muestra en la siguiente figura:

pukblic function listarUsunariosDelSistemai() {
fresult = mysgl gquery ("SELECT * FROM tb user where eliminado <> 1"):
while ($fila = mysgl fetch array(fresult) {
Sdato=s[] = $fila:;

return $datos;

Figura 6: Definicibn de métodos

3.2.3. Asignhaciones a variables

La asignacion a variables se realiza siempre dejando un espacio antes y después del signo de igualdad (=)

como se puede observar en la Figura 7 mostrada a continuacion.

$idCuerpo = § GET['idCuerpo'

$id egquipos = £ POST][

fnombre ct = § POST['n

Fapellidos ct = 5 POST[

frol cargo = 5 POST['r

fci ot = 5 POST['ci c

fzegundo apellido ct =t '] :
Flugar nacimiento = £

$fecha nacimiento = %

fcolegio = 5 POST['colegic!

Figura 7: Asignacion a variables

3.2.4. Estructuras de control

Las estructuras de control tales como if(), for(), foreach(), entre otras se utilizardn colocando la llave de

apertura en la misma linea de cddigo y la de cierre en la dltima linea del modulo, como se puede observar

en la siguiente figura:
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uuuuuu s -

foreach (Yacciones as *a) {

fcantpart = Fa['cant_partidos'];

fcoef = fcoeficiente[%a['accion']]:

freit = fcoef * fa['cant acciones']:

if (in_array(fa['zccion'], array(l, 2, T, 2})} {

Zgoles ++;

if (in_array(fequipos 2, array(fa['local'], Fa['wisit']})} |
fooef = Fooef * 0.5;

Figura 8: Estructuras de control

3.2.5. Llamada a funciones

La llamada a funciones se efectuara sin dejar espacios entre el nombre de la funcién, los paréntesis y los
pardmetros. Estos Ultimos separados por coma en el caso de existir mas de uno y dejando un espacio
después de la misma, como se puede apreciar en la siguiente figura:

datos = Fobj->lisztarJugadoresTrayectoriaTorneo($id torneo, $id edicion, fegquipos 1):
jugador_acciones = array():

iy Ay

Figura 9: Llamada a funciones

Con las tareas de ingenieria definidas y habiendo establecido los estandares de codificacion, se hace
necesario establecer un conjunto de pruebas para comprobar la calidad de la solucién implementada. Luego
se analizan estos casos de prueba y se ejecutan, lo que permite medir el nivel de cumplimiento con los
objetivos de implementacion trazados y el nivel de satisfaccion del cliente.

3.3. Fase V: Pruebas
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Las pruebas son un conjunto de actividades que se pueden planificar por adelantado y llevar a cabo
sisteméticamente. Por esta razén, se deben definir en el proceso de la ingenieria del software. Todo esto,
contribuye a elevar la calidad de los productos desarrollados y a la seguridad de los programadores a la

hora de introducir cambios o modificaciones (Joskowicz, 2008).

La metodologia XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los
programadores, encargadas de verificar el codigo de forma automatica y las pruebas de aceptacion,
destinadas a evaluar si al final de una iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de comprobar
gue dicha funcionalidad sea la esperada por el cliente (Escribano, 2002).

Se decide para una primera version del producto hacer pruebas de aceptacién pues asi lo solicito el cliente
que forma parte del equipo de desarrollo. En proximas iteraciones del producto se pretende aplicar las

demas pruebas.
3.3.1. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son especificadas por el cliente, se centran en las caracteristicas y
funcionalidades generales del sistema que son visibles. Estas pruebas derivan de las HU que se han
implementado como parte de la liberacion del software. Una prueba de aceptacion es como una caja negra.
Cada una de ellas representa una salida esperada del sistema. Es responsabilidad del cliente verificar la
correccion y toma de decisiones acerca de estas pruebas. A continuacion, se muestra una representacion
de las pruebas de aceptacion a realizarse en las iteraciones de desarrollo, el resto pueden ser consultadas

en los anexos del documento.

Tabla 20: Caso de prueba para Adicionar un torneo

Caso de Prueba de Aceptacion

NUmero: 1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Adicionar torneo

Condiciones de Ejecucion:

El administrador debe estar previamente autenticado.
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Entradas/Pasos de ejecucion:

- El administrador llena todos los campos necesarios para poder insertar el torneo.

Resultados Esperados:

Se visualiza en una vista con los datos del nuevo torneo creado.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 21: Caso de prueba para Adicionar una edicién

Caso de Prueba de Aceptacion

NUmero : 2 Historia de Usuario: 2

Nombre: Adicionar ediciéon

Condiciones de Ejecucion:

a)-El administrador debe estar previamente autenticado.

b)-Debe existir un torneo en el sistema.

Entradas/Pasos de ejecucion:

- El administrador llena todos los campos necesarios para poder insertar una ediciéon en
cualquier torneo creado.

Resultados Esperados:

Se visualiza en una vista los datos de la nueva edicién creada.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 22: Caso de prueba para Adicionar un equipo

Caso de Prueba de Aceptacién

Ndmero : 3 Historia de Usuario: 3
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Nombre: Adicionar equipo

Condiciones de Ejecucion:

a)-El administrador debe estar previamente autenticado.

b)- Debe existir un torneo en el sistema y una edicion.

Entradas/Pasos de ejecucion:
- El administrador llena todos los campos necesarios para poder insertar un equipo en

cualquier edicién de cualquier evento creado.

Resultados Esperados:

Se visualiza en una vista con los datos del nuevo equipo creado.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 23: Caso de prueba para Generar evento competitivo

Caso de Prueba de Aceptacién

Ndmero : 11 Historia de Usuario: 11

Nombre: Generar evento competitivo

Condiciones de Ejecucion:

a)-Debe existir al menos un evento creado en el sistema.

Entradas/Pasos de ejecucion:
- El usuario selecciona el torneo y la edicion de la que desea obtener informacion.

Resultados Esperados:
Se visualiza en una vista con varios datos organizados que informan sobre la

estructura y los resultados del evento seleccionado.
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Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 24: Caso de prueba para Generar principales lideres

Caso de Prueba de Aceptacién

NUmero : 12 Historia de Usuario: 12

Nombre: Generar principales lideres

Condiciones de Ejecucion:

a)-Debe existir al menos un jugador con estadisticas registradas en el sistema.

Entradas/Pasos de ejecucion:
- El usuario selecciona el torneo y la edicién que desea obtener informacion mediante

la tabla.
Resultados Esperados:

Se visualiza en una vista con los datos organizados que permiten identificar los lideres
por cada departamento definido. Estos departamentos son: lider goleador, lider en

asistencias, jugador con mas tarjetas amarillas y rojas.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

3.4. Resultados de las pruebas

Hasta el momento se han desarrollado un total de 45 casos de pruebas de aceptacion. Estas pruebas fueron
realizadas de forma organizada, por cada iteracién definida. Como resultado se detecté que los errores
encontrados pueden clasificarse segun su tipo:

e Para una cantidad de 20 No Conformidades se revelan errores de Presentacion porque no se

visualiza correctamente toda la informacion que se desea mostrar.
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e Paralas siguientes 10 No Conformidades los errores fueron de Redaccién porque se localizaron

varios errores ortogréaficos siendo estos generalmente de acentuacion.

e Para las restantes No Conformidades el error detectado fue de Ejecucion, durante el despliegue
del sistema fueron detectadas diferentes fallas, siendo estas ocasionadas porque el sistema no

realizaba todos los procedimientos definidos.

Pruebas de Aceptaciéon

25

20
15
| I I

0 . .

Iteraciéon 1 Iteracién 2 Iteracién 3

[O,]

B No Conformidades M Resueltas

Figura 10: Resultados de las Pruebas de Aceptacion

3.5. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se especificéd el proceso de implementacion del sistema a partir del desglose de las HU en
tareas de ingenieria, lo que permiti6 especificar los procedimientos necesarios para dar cumplimiento a cada
HU. Ademas, se definieron y aplicaron las pruebas de aceptacion a las funcionalidades de los médulos
desarrollados. Estas pruebas permitieron detectar varias fallas en el sistema y corregirlas, lo que posibilito
mejorar la operabilidad del mismo.
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Conclusiones generales

El actual trabajo se centré en el desarrollo del “Sistema para el analisis estadistico de informacion para

estudiantes y profesores especialistas de futsal del departamento de deportes de la Universidad de las

Ciencias Informaticas”, con la finalidad de facilitar la toma de decisiones referente a movimientos

estratégicos dentro del futsal por parte de los profesores y especialistas del departamento de deportes de

la UCI a partir de la informacion recolectada en los diferentes eventos que se celebran en este centro.

Para el desarrollo del sistema se efectuaron las siguientes actividades:

e Elestudio tedrico y practico permitié centrar las bases para el desarrollo de la propuesta de solucion.

e Se desarroll6 una aplicacion para el departamento de deportes de la UCI, la cual permite apoyar la
toma de decisiones basada en el analisis estadistico de los jugadores de futsal.

e Se desarrollaron las pruebas de aceptacion lo que permiti6 comprobar la correcta implementacion

de las funcionalidades trazadas para el sistema SISFUT.

Como resultado de la investigacion se logra el desarrollo de un software mediante el cual es posible
gestionar la informacién respecto a las acciones que realizan los jugadores de futsal en los partidos que
estos sean participes. Esta herramienta es capaz de aplicar razonamiento basado en casos para estimar

los jugadores ideales que deben representar a un equipo en su proxima jornada deportiva.
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RECOMENDACIONES

A partir del resultado obtenido con el desarrollo de la presente investigacion se recomienda la construccién
de un mddulo estadistico donde sea posible dar respuesta a las siguientes solicitudes:

e Los jugadores derechos/izquierdos que mas goles anotan en un torneo.

e Como se comporta la media de goles por torneo.

e Los jugadores que mas afios llevan en un equipo.

e Eljugador por el que mas pasa el balén en un equipo.

e Por ciento de efectividad de pases de un jugador.

e Cantidad de disparos realizados por un jugador en un partido.

e Equipos que mas faltas cometen en un torneo.

e Equipos lideres en asistencias, goles, amatrillas, rojas.

54






Bilo[iograﬁa

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Aamodt, Agnar y Plaza, Enric. 1994. Case-Based Reasoning: Foundational Issues, Methodological
Variations, and System Approaches. 1994. Vol. 7, 1, pags. 39-52.

Alvarez Enq, Boris Luis y Rojas Giiemes, Marlon. 2009. Software Educativo como soporte tecnolégico
delaprendizaje técnico-tactico del Futsal para los estudiantes dela Universidad de las Ciencias
Informéticas. La Habana : s.n., 2009.

Bello Pérez, Rafael Esteban. 2001. Tomando decisiones basadas en el conocimiento. s.l. : Universidad
Cooperativa de Colombia, 2001. 978-958-95568-2-5.

Bello Pérez, Rafael Esteban, y otros. 2002. Aplicaciones de la Inteligencia artificial (. México : La Noche,
2002. 970-27-0177-5.

Borrego del Pino, Silvia. 2008. Estadistica Descriptiva e Inferencial. Granada : s.n., 2008. 1988-6047.
Brodie, David y Thornhill, John. 1983. Microcomputing in Sport and Physical Education. s.l. : A& C
Black Publishers Ltd, 1983. 978-0860191063.

Casillas Santillan, Luis Alberto, Gilbert Ginesta, Marc y Pérez Mora, Oscar. 2008. Universidad Oberta
de Catalunya OpenCourseWare. Universidad Oberta de Catalunya OpenCourseWare. [En linea] 06 de 05
de 2008. [Citado el: 15 de 2 de 2016.] http://ocw.uoc.edu/computer-science-technology-and-
multimedia/bases-de-datos/bases-de-datos/P06_M2109_02151.pdf.

cms. 2008. cms. [En linea] 27 de 4 de 2008. [Citado el: 30 de 4 de 2016.] https://www.cms.gov/Research-
Statistics-Data-and-Systems/CMS-Information-
Technology/XLC/Downloads/SelectingDevelopmentApproach.pdf.

Cordero, J. 2010. Metodologias Agiles "Proceso Unificado Agil (AUP)". 2010.

Cramer, Harald. 1999. Mathematical Methods of Statistics. s.I. : Princeton University Press, 1999. 978-
0691005478.

DATE, C. J. 2003. Introduccion a los sistemas de bases de datos. La Habana : Félix Varela, 2003.
Donelly, Joseph E. 1987. Using MicroComputers in Physical Education and the Sport Sciences. s.l. :
Human Kinetics Publishers, 1987. 0873220838 .

EGUILUZ, Javier. 2009. Introduccién a CSS. LibrosWeb. Creative Commons. [En linea] 2009. [Citado el:
14 de Mayo de 2015.] http://www. librosweb.es/css/index.html.

Eldritch, Mauro. 2015. MDN Mozilla Developer Network. [En linea] 26 de Abril de 2015. [Citado el: 19 de
Mayo de 2015.] https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript/Guide/Introducci%C3%B3n.
Escribano, G. 2002. Introduccion a Extreme Programming. 2002,

Fernandez, Dra. Josefa Marin. 2010-2011. Manual de practicas con MINITAB 15. Universidad de
Murcia : Departamento de Estadistica e Investigacion Operativa, 2010-2011.

Figueroa, Roberth G., Solis, Camilo J. y Cabrera, Armando A. 2008. adonisnet. adonisnet. [En linea]
2008. [Citado el: 10 de 5 de 2016.] http://adonisnet.wordpress.com/2008/06/18/metodologias-tradicionales-
vs-metodologias-agiles..

Fundation, jQuery. 2016. jQuery. jQuery.com. [En linea] 2016. https://jquery.com/.

FutStats. 2013. Futbol en positivo. Futbol en positivo. [En linea] 2013. [Citado el: 5 de 5 de 2016.]
http://futbolenpositivo.com/index.php/futstats-hd-controla-a-tu-equipo-dese-tu-ipad-o-iphone/.

GOMEZ, Daniel. 2010. Programacién Extrema. 2010.

Gonzélez, Gregorio Moralez. 2009. Plan de accion para potencial el futsal en la facultad # 9 en la
Universidad de las Ciencias informaticas. La Habana : s.n., 2009.

Gonzalez, Y. 2012. Patron Modelo-Vista-Controlador. s.l. : Revista Telematica, 2012.

56



Bilo[iograﬁa

Group, Netbeans. 2016. NetBeans IDE - Overview. Netbeans.org. [En linea] 2016.
https://netbeans.org/features/index.html.

Handball Match Analysis: Computerized Notation System. Skarbalius, Antanas y Krusinskiene, Radvile.
2003. 1, s.l. : Int. J. Comp. Sci. Sport, 2003, Vol. 2.

InnovaFutsal. 2015. InnovaFutsal. InnovaFutsal. [En linea] Innova B2b Solutions, 2015. [Citado el: 3 de 4
de 2016.] http://www.innovafutsal.com/.

Jacobson, Ivar y Rumbaugh, James. 2000. El Proceso Unificado de Desarrollo de Software. Madrid :
Madrid, 2000. 84-7829-036-2.

JetBrains. 2016. PhpStorm IDE :: JetBrains PhpStorm. JetBrains. [En linea] 2016.
https://www.jetbrains.com/phpstorm/.

JOSE H. CANOS, P. L., M@ CARMEN PENADES. 2002. Metodologias Agiles en el Desarrollo de Software
. 2002.

Joskowicz, José. 2008. Reglas y practicas en eXtreme Programming. s.l. : Universidad de Vigo, 2008.
LARMAN, Craig. 2003. UML y Patrones Introduccién al andlisis y disefio orientado a objeto. s.I. : Pearson,
2003.

Letelier, Patricio y Penades, M2 Carmen. 2013. Métodologias agiles para el desarrollo de
software:eXtreme . Programming (XP). 2013.

Loaiza, Douglas Alfredo. 2010. pnfiingenieriadesoftwaregrupocuatro.
pnfiingenieriadesoftwaregrupocuatro. [En linea] 2010. [Citado el: 12 de 3 de 2016.]
http://pnfiingenieriadesoftwaregrupocuatro.blogspot.com/2012/07/bienvenidos-al-blog.html.

Martinez, A. M. R. 2003. Guia a Rational Unified Process. 2003.

MASTERMAGAZINE. 2014. Mastermagazine. [En linea] 2014. [Citado el: 19 de Mayo de 2015.]
http://www.mastermagazine.info/termino/3866.php.

Merifio, C. 2008. Programacién en PHP5. Nivel Basico. Septiembre de 2008.

MICROSYSTEMS. 2016. NetBeans IDE 8.0.2 Release Information. NetBeans.org. [En linea] 2016.
https://netbeans.org/community/releases/80/.

Moran, Victor D. Pinilla. 2009. Analisis estadistico de datos muestrales. 2009.

Munar, Joaquin Alegre Martin y Magdalena Cladera. 2002. INTRODUCCION A LA ESTADISTICA
DESCRIPTIVA PARA ECONOMISTAS. Palma : s.n., 2002.

OPENSUSE. 2014. opensuse. opensuse. [En linea] 2014. [Citado el: 19 de Mayo de 2015.]
https://es.opensuse.org/Apache.

Paganelli, Cesar. 2000. http://www.futsala.com.ar/sitioviejo/historia_del_futsal_inf.htm.
http://www.futsala.com.ar/sitioviejo/historia_del_futsal_inf.htm. [En linea] 2000. [Citado el: 21 de 02 de
2016.]

Pavan, Barbara. 2013. ENTENDIENDO HTML5: GUIA PARA PRINCIPIANTES. [En linea] 2013. [Citado
el: 20 de 2 de 2016.] http://bitelia.com/2013/05/entendiendo-htmI5-guia-para-principiantes.

Payrol Trillo, Loretay Gonzalez Torres, Maria de los Angeles. 2008. Sistema de Informacion
Estadistico Complementario de Salud: Mddulo Infeccién Intrahospitalaria. La Habana : s.n., 2008.
Pressman, R. S. 2003. Ingenieria del Software: una tecnologia estratificada. Ingenieria del Software. Un
enfoque préactico. 2003.

Rodriguez, Txema. 2012. Bootstrap. Genbetadev.com. [En linea] 2012.
http://www.genbetadev.com/frameworks/bootstrap.

Rodriguez-Perez, JJ. 2008. SISTEMA DE RECUPERACION DE INFORMACION DE MERCADOTECNIA
PROVENIENTE DE INTERNET PARA ALBET S.A. 2008.

Ruiz Mufioz, David. 2004. Manual de Estadistica. s.I. : Eumed, 2004. 84-688-6153-7.

57



Bilo[iograﬁa

RUSSELL, S. J.: PiORVIG, P. 2004. INTELIGENCIA ARTIFICIAI. UN ENFOQUE MODERNO. Madrid :
s.n., 2004.

Schenone, Hernan Marcelo. 2004. Disefio de una Metodologia Agil de Desarrollo de Software. 2004.
Schwaber, K. 1997. Scrum development process. Business Object Design and Implementation. 1997.
Sharp, B. 1996. The use of computers in sport science. British Journal of Education Lechochnolagy. 1996,
Vol. 27, 1.

Suterland, Ph. D. 2007. Distributed Scrum: Agile project management with outsourced development
teams. 2007.

VALDES, Damian Pérez. 2007. Maestros del Web. [En linea] 3 de Julio de 2007. [Citado el: 19 de Mayo
de 2015.] http://www.maestrosdelweb.com/que-es-javascript/.

VisualParadigm.com. 2016. What is Visual Paradigm? Visual-paradigm.com. [En linea] Visual Paradigm
International, 2016. https://www.visual-paradigm.com/features/.

Zend. 2015. The PHP IDE for Smarter Development - boost productivity. Zend.com. [En linea] 2015.
http://www.zend.com/en/products/studio.

58



Anexos

CAPITULO 4. ANEXOS

Anexo |: Historias de Usuarios.

Tabla 25: HU7 Adicionar edicion.

Historia de Usuario

NUdmero:7

Nombre: Adicionar edicién

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo de desarrollo: Media

Puntos Estimados:0.5

Ilteracién asignada:l

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antunez

Descripcion:

Datos para adicionar:
-Numero de la edicion
-Temporada

-Sistema de competicion
-Fecha de la edicion

Permite al administrador adicionar una edicion.

Observaciones: Para que el administrador pueda adicionar una edicion debe de haber creado
alaun torneo para incluir la edicion nueva.
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Interfaz:

Adicionar nueva caicion

# Torneos > Adicionar edicién

Mamero de la edicion

#

Temporada

Sistema de la competicion

Fecha de la edicion

Insertar Cancel

Tabla 26: HUS Adicionar equipo.

Historia de Usuario

NUumero:5 Nombre: Adicionar equipo

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media

Puntos Estimados: 0.5 Iteracién asignada:l

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez
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Descripcion:

Permite al administrador adicionar un equipo.
Datos para adicionar:

-Nombre del equipo

-Ente

-Region

-Fecha de fundacion

-Adjuntar camiseta

-Adjuntar escudo

-Adjuntar foto

Observaciones: Para que el administrador pueda crear un equipo debe adicionarse una edicién
anteriormente.

Interfaz:

Adicionar nuevo wmeo

Equipos ediciones Nuevo equipo

Nombre equipo
Ente
Regidn

Fecha de fundacion

Adjuntar Camiseta

l Examinar_ ] No se ha seleccionado ningtn archivo.

Adjuntar Escudo

[ Examinar_ ] Mo se ha seleccionado ningtn archivo.

Adjuntar Foto

l Examinar_ ] Mo se ha seleccionado ningtin archivo.

Inseriar Cancel

61



Anexos

Tabla 27: HU29 Eliminar equipo

Historia de Usuario

Numero:3 Nombre: Eliminar equipo

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados:0.1 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antlinez

Descripcion:
Permite al administrador eliminar un equipo.

Observaciones:
Permite que el administrador pueda eliminar un equipo que haya sido creado.

Interfaz:

Tabla 28: HU30 Eliminar edicion

Historia de Usuario

NUmero:2 Nombre: Eliminar edicién

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados:0.1 Iteracién asignada:l
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Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antunez

Descripcion:
Permite al administrador eliminar una edicién.

Observaciones:
Permite que el administrador pueda eliminar una edicién que haya sido creada.

Interfaz:

Tabla 29: HU14 Generar evento competitivo

Historia de Usuario

NUumero:11 Nombre: Generar evento competitivo

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Puntos Estimados:1.5 Iteracion asignada:3

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antinez

Descripcion:
Permite al administrador mostrarles a los diferentes usuarios una tabla con los resultados de todos
los partidos realizados en ese evento competitivo.

Observaciones:
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Interfaz:

Tabla 30:HUS38 Listar ediciones

Historia de Usuario

NUmero:2 Nombre: Listar ediciones

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados: 0.1 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antiinez

Descripcion:
Permite al administrador listar todas las ediciones creadas.

Observaciones:
Para poder listar las ediciones tienen que haber sido creadas antes por el administrador.

Interfaz:

Tabla 31: HU39 Listar equipos.

Historia de Usuario

NUmero:3 Nombre: Listar equipos

Usuario: Administrador
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Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

PuntosEstimados:0.1 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Descripcion:
Permite al administrador listar todos los equipos creados.

Observaciones:

Interfaz:

Tabla 32: HUA4O Listar jornadas.

Historia de Usuario

NUumero:4 Nombre: Listar jornadas

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados: 0.1 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antunez

Descripcion:
Permite al administrador listar todas las jornadas creadas.
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Observaciones:

Interfaz:

Tabla 33;: HU41 Listar calendario.

Historia de Usuario

NUmero:5 Nombre: Listar calendario

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Media Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados :0.1 Iteracion asighada:2

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antinez

Descripcion:

Observaciones:
Para que el administrador pueda listar los calendarios tienen que haber sido creados antes.

Interfaz:

Tabla 34: HU42 Listar jugadores.

Historia de Usuario

NUmero:6 Nombre: Listar jugadores
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Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados: 0.1 Iteracion asignada:2

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Descripcion:
Permite al administrador listar todos los jugadores creados.

Observaciones:
Permite al administrador listar todos los jugadores creados anteriormente
Interfaz:

Tabla 35: HU43 Listar contratos.

Historia de Usuario

NUmero:7 Nombre: Listar contratos

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados:0.1 Iteracion asignada:2

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez
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Descripcion:
Permite al administrador listar todos los contratos creados.

Observaciones:

Interfaz:

Tabla 36: HU44 Listar arbitros.

Historia de Usuario

NUmero:8 Nombre: Listar arbitros

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados:0.1 Iteracion asignada:2

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antunez

Descripcion:
Permite al administrador listar todos los arbitros creados.

Observaciones:

Interfaz:

Tabla 37: HU44 Listar directores técnicos.
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Historia de Usuario

NUmero:9 Nombre: Listar directores técnicos.

Usuario: Administrador

Prioridad enel negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados:0.1 Iteracion asighada:3

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antinez

Descripcion:
Permite al administrador listar todos los directores técnicos creados.

Observaciones:

Interfaz:

Tabla 38: HU45 Listar noticias.

Historia de Usuario

NUmero:10 Nombre: Listar noticias.

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Baja

Puntos Estimados:0.1 Iteracién asignada:3

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antinez

69



Anexos

Descripcion:
Permite al administrador listar todas las noticias.

Observaciones:

Interfaz:

Tabla 39: HU12 Generar principales lideres.

Historia de Usuario

Numero:12 Nombre: Generar principales lideres.

Usuario: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta

Puntos Estimados:1.5 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antinez

Descripcion:
Permite al administrador mostrarles a los diferentes usuarios una tabla con los resultados de los
lideres en cada departamento, como por ejemplo goles, asistencias entre otros.

Observaciones: Para que el administrador pueda mostrar esta informacion a los diferentes
usuarios debe haberse jugado al menos un juego.
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Interfaz:

LIBERESEN LA SOPA

GOLEADORES ASISTENCIAS AMARILLAS ROJAS

Nombre: Glez

Equipo: Facultad 5

Nombre: Perez
1 Equipo: FICI 2

Anexo II: Tarjetas CRC

Tabla 40: Tarjeta CRC insertarJugadores.

Tarjeta CRC

Clase: insertarJugadores

Responsabilidades: Colaboradores:
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1-Adiciona un nuevo jugador.

2-Busca por el id de jugador cualquier jugador

adicionado.

3-Lista todos los jugadores adicionados.

4-Modifica un jugador adicionado.

5-Elimina cualquier jugador adicionado.

- insertarContratos
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Tabla 41: Tarjeta CRC insertarContratoJugador.

Tarjeta CRC

Clase: insertarContratoJugador

Responsabilidades: Colaboradores:
1-Adiciona un contrato a ese jugador - insertarContratos
adicionado.

2-Busca los contratos por el id del mismo.

3-Lista todos los contratos hechos a los

jugadores adicionados.

4-Modifica un contrato a cualquier jugador
adicionado.

5-Elimina el contrato de un jugador
adicionado.

Tabla 42: Tarjeta CRC insertarDT.

Tarjeta CRC

Clase: insertarDT

Responsabilidades: Colaboradores:
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1-Adiciona un DT a un equipo.

2-Busca los DT por el id del mismo.

3-Lista todos los DT adicionados.

4-Modifica un DT de cualquier equipo

adicionado.

5-Elimina el DT de un equipo adicionado.

- insertarTorneos
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Anexo lll: Tareas de Ingenieria

Tabla 43: Tarea de ingenieria # 7

NUmero de tarea: 7 NUmero de HU: 7,21,32,41

Nombre de la tarea;: Gestionar contratos

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antlinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha deinicio: 8 de febrero del 2016 Fecha de fin: 15 de febrero del 2016

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar un
contrato, eliminar un contrato creado anteriormente, modificar cualquier contrato creado

o listar todos los contratos que hayan sido creados.

Tabla 44: Tarea de ingenieria # 8

NUmero de tarea: 8 NUmero de HU: 8,22,33,42

Nombre de la tarea: Gestionar arbitros

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antunez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 17 de febrero del 2016 Fecha de fin: 24 de febrero del 2016

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar un

arbitro, eliminar un &rbitro creado anteriormente, modificar cualquier arbitro creado o

listar todos los arbitros que hayan sido creados.

75



Anexos

Tabla 45: Tarea de ingenieria # 9

NUmero de tarea: 9 NUmero de HU: 9,23,34,43

Nombre de la tarea: Gestionar directores

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha deinicio: 26 de febrero del 2016 Fecha de fin: 4 de marzo del 2016

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar un
director, eliminar un director creado anteriormente, modificar cualquier director creado o

listar todos los directores que hayan sido creados.

Tabla 46:Tarea de ingenieria # 10

NUmero de tarea: 10 NUmero de HU: 10,24,35,44

Nombre de la tarea: Gestionar noticias

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha deinicio: 5 de marzo del 2016 Fecha de fin: 12 de marzo del 2016

Descripcion: Cuando se termina la tarea le permite al administrador poder insertar una
noticia, eliminar una noticia creada anteriormente, modificar cualquier noticia creada o

listar todas las noticias que hayan sido creadas.
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Tabla 47:Tarea de ingenieria # 11

NUmero de tarea: 11 NUmero de HU: 11

Nombre de la tarea: Generar evento competitivo

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.2

Fecha de inicio: 14 de marzo del 2016 Fecha de fin: 21 de marzo del 2016

Descripcion: El administrador después de terminar la tarea puede mostrar en una
tabla algunos datos como nombre del torneo, jornadas creadas, equipos que juegan

en esa jornada, entre otros.

Tabla 48:Tarea de ingenieria # 12

NUmero de tarea; 12 NUmero de HU: 12

Nombre de la tarea: Generar principales lideres

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha deinicio: 4 de abril del 2016 Fecha de fin: 21 de abril del 2016

Descripcion: El administrador después de terminar la tarea puede mostrar en una
tabla los principales lideres en cada uno de los departamentos como lider goleador
de ese torneo, lider en asistencias en ese torneo, jugador con mas amarrillas,

jugador con mas rojas, entre otras cosas.
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Tabla 49:Tarea de ingenieria # 13

NUmero de tarea: 13 NUmero de HU: 13

Nombre de la tarea: Generar las estadisticas finales de cada partido

Programador responsable: Yalbert Gonzélez Antinez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.2

Fecha de inicio: 25 de abril del 2016 Fecha de fin: 13 de mayo del 2016

Descripcion: El administrador después de terminar la tarea puede mostrar en una
tabla un resumen general de todo lo ocurrido en el partido, como por ejemplo,
cantidad de tiros a puerta, tiros entre los 3 palos, los goles, asistencia, amatrrillas,

cantidad de faltas, los jugadores que fueron titulares entre otros datos.

Tabla 50:Tarea de ingenieria # 14

NUmero de tarea: 14 NUmero de HU: 14

Nombre de la tarea: Generar los 5 mejores jugadores de un equipo.

Programador responsable: Yalbert Gonzalez Antunez

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.2

Fecha de inicio: 25 de abril del 2016 Fecha de fin: 13 de mayo del 2016

Descripcion: El administrador después de terminar la tarea puede mostrar en una
tabla los 5 mejores jugadores que han jugado en ese torneo y asi el entrenador
puede elegir los jugadores para la proxima fecha.
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Anexo IV: Modelo de datos

M .
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Figura 11: Modelo de Datos.
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